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Не суждено было 
и мисе Рин 
рассиживаться 

на сваем троне, 
ибо близился 
день, роковой 
день Его 
пробуждения. 

И этот день 
наступил, и в мир 
явился Он -— 

с парой 
пистолетов 

за спиной, 
серебряным 
клинком в руке, 

с улыбкой на лице 
и жаждой мести 

в сердце. И имя 
ему было Данте... 


ные 


ЮНр:/Лллилм. пезфог.тйл$К.Булт 
е-тай: м"@пезюгтефа.сот 


14 июля 1789 года было обычным днем. Еще утром никто в Европе 
и не подозревал, что день этот станет днем взятия Бастилии и 03- 
наменует начало новой эпохи. Эпохи, в которой Франции предсто- 
яло пройти через революцию, установление диктатуры, а позже - 
Империи, и бесконечные войны. Эпохи, когда по континенту ста- 
нут разгуливать миллионные армии, а карта будет перекраивать- 

ся ежемесячно. Эпохи, когда из безвестности поднялся полко- 
водческий гений Наполеона, а вместе с ним и ряды соратников. 


Новый криминальный сюжет прилагался. На этот раз 
Таннеру было поручено остановить бандитский клан под 
началом некого Васкеса, осуществлявшего крупноопто- 
вую торговлю оружием. 


= Г 
ЕХРАНЫОМРАСК 
! 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


АНОНСЫ 


Забыли про “отчаянную” тактиче- 
скую АТЗ Везрегадо$ с неповтори- 
мым ароматом Дикого Запада? А 
зря! Совсем недавно Май сделала 
официальный анонс сиквела: мате- 
рый негодяй Джон Купер вернется и 
будет мстить (в полном ЗВ и с воз- 
можностью поучаствовать в стыч- 
ках), в соответствии с названием — 
Оезрегадо$ 2: Соорег$ Вечепде. 
Релиз проекта, разработкой которо- 
го занимается ЗреБоипа Эви ю$, 
запланирован на конец года. ” 


1С издаст в России игру Атейсап 
Споррег, разработанную питерской 
командой Стеа! Зи “на экспорт”. 
С одной стороны, фокус на Запад, 
разработчиков понятен, но немного 
обидно за простого геймера, кото- 
рый до сих пор не мог увидеть соз- 
данную россиянами игру на русском 
же языке. 


Уже после закрытия КРИ, на кото- 
рой демонстрировалась одна из пре- 
альфа версий ЗаддеЯ АШапсе 30, 
Сате Расюгу ИМегасй\е / МиСТ ленд, 
— ЮГ поделились информацией о 
новом проекте под популярной мар- 
кой. В трехмерном “эксперименте” 
(по словам разработчиков), римейке, 
выросшем в самостоятельный про- 
ект, игрок выступит в роли влиятель- 
ного предводителя команды, осво- 
бождающую одну африканскую стра- 
ну от “тирании и бандитизма”. Нас 
ждут 12 основныхи 8 дополнительных 
миссий (смены времени суток и путе- 
шествий по картене предвидится), 30 
старых знакомых наемников (наибо- 
лее полюбившихся персонажей для 
включения в игру выбирают на фору- 
мах МиСТ ленд — ЮГ — Ир:/Лти5Но- 
пит.сот/7Уе=2апдиаде=гиз ап), 
множество видов оружия и детально 
проработанный нелинейный сюжет. 
Битвы — в реальном времени, с “ум- 
ной” паузой. Учитывая недовольство 
многих фанатов серии слишком рез- 
ким “отклонением от курса” уаддеа 
АБапсе, разработчики спешат успо- 
коить аудиторию: следующий за Чад- 
9еЧАйапсе 30 проект, /аддед Атапсе 


ИНТЕРНЕТ 


3, будет ревностно следовать тради- 
циям. Карта, пошаговый режим и все 
такое. Увидеть Чаддед Атапсе ЗО 
(кстати, проект скоро сменит назва- 
ние) мы сможем не раныше начала 
осени. 


Недолго осталось ждать второй 
части многопользовательского шу- 
тера во вселенной Звездных Войн — 
З4аг М/агз: ВаНе!опе 2 (НИр:/Лммм. 
юсазай$.сот/датез/мравеоп- 
{ИЛпаехНазв.Пит#Ноте). Концеп- 
ция игры останется неизменной, ми- 
нимальные изменения претерпит и 
графический движок (игра — муль- 
типлатформенная). Зато теперь на 
кажлой из 12 планет вместо мясного 
бот-матча игроку будет предложена 
уникальная сингл-миссия, джедаи 
станут доступнее, а класс “пушечно- 
го мяса” (“альтер-эго”) можно будет 
менять прямо в процессе игры. Кро- 
ме того, создатели обещают полно- 
масштабные космические сражения 
(“класс персонажа — ПЕ Нащег”). 
Такое вот безобразие ждет этой осе- 
нью всех фанатов вселенной Звез- 
дных Войн, неровно дышащих к се- 
тевым мясорубкам. Причем, сразу 
на РауЧайоп 2 иРС. 


Белорусская команда Зее Моп- 
Кеуз поделилась первой информа- 
цией и скриншотами из своего само- 
го амбициозного проекта: 2 Вау о 
\Уедаз, в стиле небезызвестных 
фильмов товарища Тарантино. Глав- 
ный герой, некто Винни, не успев 
выйти из нью-йоркской тюрьмы, по- 
палв новую, еще более крутую пере- 
дрягу. Чтобы выручить младшего 
брата Томми, парню нужно за двое 
суток посетить несколько крупных 
городов, “уладить” там дела и, судя 
по названию, добраться до Лас-Ве- 
гаса. Впрочем, о подробностях раз- 
работчики пока умалчивают, авотна 
скриншоты (персонажи и текстуры 
— игровые, остальное — отрендере- 
но) уже можно посмотреть, и сде- 
ланное внушает оптимизм. Детали о 
сроках выхода проекта и договорах с 
издателями не разглашаются. 


Меесд Гог $геед: Мо: Иатед 


Беер ЗНадом и Руссобит-М открыли официальный сайт амбициозного эк- 
шена с ролевыми элементами — Хепиз: Воййлд Ройт (“Ксенус: Точка Ки- 
пения"). Трейлер, скриншоты, форум, информация о проекте — все там, на 


ЮЕр:/Лммм.хепиз.ги. 


Акелла запустила сайт Корсаров 3: ННр://муилм.акейа.сот/КЗ/. По этому 
адресу вы найдете стандартный набор промо-сайта, состоящий из ново- 
стей проекта, скриншотов, музыки и форума. 

Обновился официальный сайт компании МиСТ ленд — ЮГ. По адресу 
ВИр:/Лммм.пудатез.ги/ расположились НазП- и НТМ!-варианты сайта на 
русском и английском языках. Информация о студии, проектах, вакансиях 
и форум. Хотите узнать о разработчике ЧА ЗВ и ЗАЗ больше? В таком слу- 
чае сайт необходимо посетить обязательно! 

Аркадные “гонялки” Зийсе@ от ТНО недавно явили всему миру свой офи- 
циальный сайт: НЕр://ллмм.дисед-гастд.сот/. Ценителям высоких скоро- 


стей — однозначно туда! 


Неординарный футуристичный шутер Меиго от Немой Сатез (авторов 
Нотерапе!), повествующий о нелегкихтрудовых буднях бойца с продвину- 
тыми пси-способностями, обзавелся официальным сайтом: ИНр:/Амллм.ге- 
уоНдатез.сот/пеиго/ та_гиз.Иит!. Ссылки на два англоязычных интер- 
вьыю, пара-тройка не слишком впечатляющих скриншотов и краткая инфор- 
мация о проекте со ссылкой на официальный форум — вот все содержи- 


мое сайта. 


Удивительную историю о приклю- 
чениях индейца Тотгту Намж-а (не пу- 
тать с Топу Нам\-ом;} из племени 
Спегокее, похищенного злобными 
инопланетянами, поведает шутер 
Ргеу, который многие ветераны мыш- 
ки и джойстика даже уж и не чаяли 
увидеть. Разработчики из Нитап Не- 
ад/ЗО Веа!т$ наконец-то собрались с 
силами, и в начале следующего года 
должны выдать на-гора амбициозный 
проект. Перед главным героем стоит 
нелегкая задача по исследованию та- 
инственного корабля пришельцев, на 
котором он волею судеб оказался, а 
заодно — по разрушению коварных 
планов злобных алиенов и недопуще- 
нию их вторжения на родную планету. 
Томми обладает различными инте- 
ресными сверхъестественными спо- 
собностями: к примеру, он может по- 
кидать свое тело и бродить по кора- 
блю, не обращая внимания на мате- 
риальные преграды. При этом, одна- 
ко, телесная оболочка остается без- 
защитной... После смерти героя вам 
не придется спешно загружаться — 
будет достаточно лишь уничтожить 
нескольких обитателей параллельной 
астральной плоскости. Продвинутая 
система порталов, позволяющая 


- игроку влиять на пространство и вре- 


мя в игре, транспортные средства, 
своеобразная архитектура корабля 
(надо полагать, что-то в духе шахт из 
Оезсеп и модифицированный дви- 
жок боотт 3 в качестве основы — вот 
основные штрихи к портрету мрачно- 
го и самобытного шутера, которым 
должен стать Ргеу. 


Ночной Дозор Вастд — проект 
отНового Диска/Рзуспо СгаЯ Зиаю, 
анонс и первая демонстрация кото- 
рого прошли на КРИ. В данных ар- 
кадных гонках, как нетрудно дога- 
даться, участвуют представители 
дневного и ночного дозоров, кото- 
рые “в свободное от работы время” 
таким экстравагантным способом 
делят Москву на сферы влияния 
(победил — получай очередной ре- 


гион города под свой контроль). 
Каждый из шести автомобилей 
(включая, конечно, “фирменный” 
горсветовский “ЗИЛ”) обладает соб- 
ственными спецспособностями: УАЗ 
светлых умеет замедлять соперни- 
ков светом фар (непростых, понят- 
но), а Аца! “темных” способна разве- 
шивать над противником воронки- 
проклятия. Гонки могут происходить 
ивСумраке, где нет дорожного дви- 
жения, зато имеются различные лю- 
бопытные бонусы. Правда, в пока- 
занной на КРИ версии Сумрака и 
трафика не было, но, думаю, эти ве- 
щи будут реализованы в лучшем ви- 
де к сентябрю — именно тогда, од- 
новременно с выходом второй части 
фильма, должна появиться игра. 


То, в чем, опять-таки, никто не 
сомневался, свершилось: приклю- 
чения одиозного ученого-суперме- 
на, сменившего монтировку на гра- 
виган, продолжаются. Да-да, летом 
выйдет адд-он НаН-е 2: АЯег- 
пла, где все желающие могут сно- 
ва примерить на себя интеллекту- 
альный бронекостюм товарища 
Фримена, который вместе с Аликс и 
другими повстанцами поспешит 
смыться из обреченного города. 
Собственно, подробностей пока не 
известно: наверное, просто “всего 
будет больше”. Продукт планируют 
распространять, в первую очередь, 
посредством З{еат, но Даг Ломбар- 
ди не исключил возможность после- 
дующего выхода и боксовой версии. 


Издатель ТНО и канадская Нес 
ЕщеЦатгтеп, известная широким 
геймерским массам по блестящим 
стратегическим проектам Нотемопа 
1-2, Мататтег 40000: Вам оГ\УМаг, 
из будущего и космоса решила вер- 
нуться в героическое “земное” про- 
шлое и явить игрокам еще один, - 
наднатый взгляд на Вторую Миро- 
вую. Стратегия Сотрапу о! Негоез 
обещает стать пусть не самым ори- 
гинальным проектом натему, ноявно 


одним из красивейших: детальная 
проработка ландшафтов, высочай- 
шего класса анимация и не обделен- 
ные деталями и полигонами персо- 
нажи, пожалуй, смогут заткнуть за 
пояс многие шутеры навоеннуютему 
прошлого поколения. Игра будетще- 
голять мощной системой учета пов- 
реждений (за физику отвечает На- 
моК): вмятины на местности отснаря- 
дов, разрушаемые строения — все 
это будет обычным делом в Сотра- 
пу о! Негоез. Еще один немаловаж- 
ный момент, отличающий СОН от де- 
сятков себе подобных стратегий 
(кроме, конечно же, великолепного 
30-движка) — высококачественный 
искусственный интеллект. Он будет 
грамотно управлять подначаленны- 
ми войсками, используя укрытия и 
приспосабливаясь к меняющейся 
обстановке. Кроме реалистичности, 


- игра обещает быть достаточно нату- 


ралистичной: все ужасы войны, 
включая истекающих кровью ранен- 
ых солдат, вам обязательно покажут 
безо всякого стеснения. Место дей- 
ствия — Нормандия, 1944. Релиз — в 
2006-ом. 


ЕА официально объявила второй 
адд-он к Тпе Эип5 2 — Тпе $ит$ 2: 
МониИе, как вы уже знаете (если 
внимательно следите за новостями), 
будет посвящен ночной жизни (клу- 
бы, вечеринки, свидания под луной), 
принесет более сотни новых пред- 
метов. Все как обычно, а релиз — 
осенью. 


“Зловещие мертвецы” вернутся на 
мониторы этим летом! Такое сенса- 
ционное известие поступило изТНО, 
которая издаст выходящий летом 
экшен с элементами квеста Емй Ое- 
аа Ведепегайоп. Наш старый зна- 
комый борец с нечистью, после со- 
бытий, описываемых в кинотрило- 
гии, попадает в жуткий “дурдом” (чи- 
тай — “лечебницу для умалишен- 
ных”), гдечересчур смелые экспери- 
менты главврача с “Книгой мертвых” 


приводят к очередному прорыву не- 
чисти в наш мир. Опять работка для 
главгерося Эша (АзН), которого, как и 
в фильме, “играет” Вгисе Сатрьей. А 
выйдет новая игра от ТНО на ХЬох, 
РауЗ1авоп 2 иРС. 


Разработка очередного проекта с 
Мисс Крофт в главной роли еще с 
2003 года ведется на студии Сгуа 
Оупапус$. Перед началом работы 
создатели тщательнейшим образом 
проанализировали предыдущие 
игры серии и отзывы о них игроков и 
рецензентов. Результатом должна 
стать ага Сгой Тот Ваюег: 1е- 
депа, своеобразное “возвращение к 
истокам” — игра, призванная сохра- 
нить все лучшие элементы и дух се- 
рии, привнеся новое в уже немного 
приевшиеся однообразные приклю- 
чения Лары. Обещают сделать глав- 
ную героиню более живой (визуаль- 
но она действительно выглядит куда 
симпатичнее), добавить новых тех- 
приспособлений (“кошку”, фонарик, 
бинокль). Пока на скупом официаль- 
ном сайте — (ПИр:/АмилммиАюгтЬга!- 
аег.сот/тат.Нит!) доступны лишь 
несколько картинок и сообщение о 
том, что наполнение контентом про- 
изойдет летом. Возможно, подроб- 
ности о проекте станут известны да- 
же раньше — на ЕЗ. Тогда-то мы вас 
с ними и познакомим. Уже сейчас, 
однако, известно, что игра будет 
мультиплатформенной —(РС/Р$З2/ 
Хбох), а процессом разработки 
СТВ: Шедепа руководит создатель 
первой части — мистер Тоби Гард. 


Еще один анонс гиганта игро- 
строения посвящен новой игре се- 
рии МееЯ юг Зрееяа — М№ееа Рог 
Зрееа: Мо УМ/ащеа вернет нас во 
времена головокружительных игр в 
догонялки с полицией из Но Ригзи- 
и, правда, ограничив место дей- 
ствия традиционным для серии Уп- 
Чегогоип мегаполисом, но уже 
“дневным”. В игре будет восемь 
различных режимов (похоже, про- 


Ма! ипегасвуе = 


Компания №уа! и\егасНуе, кру- 
пнейший российский разработ- 
чик компьютерных игр, была в на- 
чале апреля приобретена амери- 
канским технологическим хол- 
дингом Епег1 Сгоур. В него вхо- 
дит 9 компаний, работающих в 
различных сферах бизнеса США 
и Японии. Желание расширить 
присутствие на игровом рынке 
крупного инвестора Еплег1, оче- 
видно, совпало с желанием Мма! 
усилить свои позиции на миро- 
вом рынке. 


Новая компания, Мма!, пс., со штаб 
квартирой в Рой ЁГомегаае, Ропда 
{США), сфокусируется на разработ- 
ке мобильных игр, а также игр для 
приставок третьего поколения. 

При этом компания не планирует 
оставлять РС-рынок, однако их про- 
изводство, скорее всего, будет пе- 
ренесено в региональные предста- 
вительства Ма, которые откроют- 


сто в той или иной мере эксплуати- 
рующих главную идею) и более сот- 
ни различных автомобилей. Приме- 
чателен список платформ, для кото- 
рых разрабатывается игра: РС, Р$2, 
ХБох, СатеСибе, а также Митепцо 
0$, СОВА и РР! Боюсь, какими-то 
“сверх-” красотами РС-версия бли- 
стать не будет, исходя даже из осо- 
бенностей мультиплатформенной 
разработки. 


На прошедшей КРИ Акелла пред- 
ставила Епоз1а: О5соуегуВеуопа — 
симпатичную космическую экшен- 
ВРС в лучших мышекликательных 
традициях Сао с элементами Рима- 
{еег. В качестве хладнокровного на- 
емника мы мотаемся по обреченной 
галактике (все выжившие после пла- 
нетарных катаклизмов перебрались 
наавтономные корабли/космические 
станции), собираем грузы, выполня- 
ем задания... Судя по скриншотам, 
делауразработчиков из Куагаг Зи юЮ 
(Краснодар) с проектом идут непло- 


Муай, пс. 


ся в скором времени. С финансовы- 
ми возможностями Епег1, Мма|, пс. 
сможет на более выгодных усло- 
виях сотрудничать с зарубежными 
издателями, а также эффективно 
продвигать свои продукты на перс- 
пективных (американском, япон- 
ском) рынках. 

Особое внимание планируется 
уделить системам опйпе-дистрибу- 
ции. Несмотря на то, что, по словам 
Орловского в интервью Е-хесий- 
уе.ги, “сегодня рынок РС-игр стаг- 
нирует”, нынешние находящиеся в 
работе проекты будут, скорее все- 
го, завершены в Москве; впослед- 
ствии их производство будет пере- 
несено в регионы, а Московский 
офис займется наиболее ответ- 
ственными и сложными проектами 
— скорее всего, консольными. 

Команда полностью сохранится, 
а во флоридской штаб-квартире 
разместится сравнительно неболь- 
шое количество менеджеров и спе- 


хо. Результат их трудов, сообщает 
Акелла, мы увидим в конце года. 


НаКРИ также демонстрировался и 
любопытный ролевой проект Сани- 
тары Подземелий, по одноименно- 
му произведению широко известно- 
го переводчика Дмитрия “@оЫт-а” 
Пучкова. Основанная на движке еще 
не вышедшей "Магии крови”, ВРС 
выглядит довольно симпатично, 
пусть и мрачновато. Главный герой 
— разведчик по кличке Кабан, заб- 
рошенный в качестве заключенного 
на некую планету-тюрьму для прове- 
дения секретной операции. Обеща- 
ют огромный проработанный мир, 
нелинейную систему диалогов (бо- 
лее 200 персонажей!) в “гоблинов- 
ском” стиле и традиционную ро- 
левую свободу (в рамках сеттинга, 
конечно), а заодно — некий таин- 
ственный режим геймплея “дот 
Моде”. Что ж, в конце года (четвер- 
тый квартал) сами увидим, что сани- 
тары нам готовят. 


циалистов по маркетингу. “Ая, судя 
по всему, буду жить в самолете”, 
шутит Орловский — он остается 
президентом компании под немно- 
го видоизмененным названием. 

Что ж, рано или поздно это дол- 
жно было произойти; МмаГ — мо- 
лодцы, так как планомерно двига- 
ются к цели и уже вышли на уровень 
мирового качества в своих проектах 
(пока таких разработчиков в России 
немного). 

Жаль, конечно, что почти родной 
“подснежник” стал (пусть и фор- 
мально) американским. Понятно, 
что как для Ммана, так и для отече- 
ственной индустрии в целом (как 
прецедент) — это огромный шаг 
вперед, но все равно как-то не по 
себе. “Просто настало время взро- 
слеть", — сказал Сергей Орловский 
на форумах ОТЕ.ВЦ. 

С этим, к сожалению, не поспо- 
ришь — глупо спорить с неизбежно- 
стью. 


18 мая стартует крупнейшая миро- 
вая выставка электронных развле- 
чений — Еестопс Ещецаттег 
Ехро (в простонародье — ЕЗ). Со 
всего света в 0$ Апдеез$ Сопуеп- 
оп Сетегсъедутся разработчики, 
издатели, представители торго- 
вых сетей, репортеры, аналитикии 
простые зеваки. 


Почти 50 тыс. м? площади выставоч- 
ного центра еще ранней весной по- 
делили между собой более 400 ком- 
паний, планирующих представить на 
этом пространстве более 5000 про- 
дуктов. Больше всего будет предста- 
влено шутеров (19%), чуть меньше — 
ВРС (13%), на третьем месте по ко- 
личеству проектов — жанр спортив- 
ных игр и гоночных симуляторов 
(11%). Как обычно, на сайте 
Пр:/Лмли.еЗпэюег.согл/ будут про- 
водиться полномасштабные “живые 
включения” с ЕЗ, чтобы не попавшие 
на этот “праздник жизни” геймеры не 
чувствовали себя обделенными. Так 
что ждите в следующем номере унас 
большой репортажо проектах ЕЗ, по- 
ка же расскажем о том, что предста- 
вятна выставке крупнейшие игровые 
издательства. 

Из наиболее заметных проектов, 
которые привезет в Лос-Анджелес 
ЧЫбойЯ: — Негое$ оЕ МЮНЕ & Мадг \, 
адд-он к Вгошег$ м Апт$, Ратбом/ 
Эх: Госкаомт, Кта Копа, Рипсе о 
Регза 3 (см. небольшую заметку в 
“новостях приставок”), 187 Нае ог 
Беи Му5+ 5: Епа оЕАдез. 

Издательство ЗоМоод4 на ЕЗ про- 
демонстрирует всем желающим 
АРС Сок 3, экшены Загбае $С-1: 
АШапсе и Рапгег ЕШе Асбоп, а также 
удивительной красоты стратегию 
Зре!ЕРогсе 2: Вепа ог Рейпесйоп. Для 
“непростых смертных” за закрытыми 
дверями будуг показаны Ноа! СапЕ 
2, $К Васто 2006 и ТПе Сид 2. 

“Таке2”, полностью именуемая 
Таке-Тмо ищегасвуе, привезет на ЕЗ 
множество амбициозных проектов 
(числом два): первый — это сиквел 
Зенои$ Зат 2 (выходит осенью), вто- 
рой — вымученный Ргеу (выходит зи- 
мой, в начале 2006-го). 


Виртуальные вещи, 


‚Конец июня — именно на это время намечено открытие сервиса З{айоп 


На стенде АТ, интригует компа- 
ния публику, будет продемонстри- 
рован новый проект Ветеду Ещейа- 
итеге (но не Мах Раупе 3!) и “се- 
кретный проект” от ТаКе2 Ищегасйуе. 
Скорее всего, Таке2 покажет шутер с 
многолетней историей Ргеу, разра- 
ботка которого наконец-таки вышла 
на финишную прямую. 

Акелла покажет посетителям вы- 
ставки Морского Охотника, Корсаров 
3, Одиссею капитана Блада и 
ЭмазпБискегз: Вше & Сгау. Крометого, 
будуг представлены космо-экшен- 
ВР@ Епоз&: С/зсомегу Веуопа, юмори- 
стический квест Вафег оНЙе10${Саз- 
по, а также две игры по мотивам про- 
изведений братьев Стругацких: ВР@ 
Трудно быть богом и детективный 
квестОтель“У погибшего альпиниста”. 
ПриедетнаЕЗи АхеВаде (переимено- 
ванный в Ваде Рюег и подвергшийся 
неболышому редизайну), а заодно — 
Неаму Биу итактическая АР$ вантура- 
жах Второй мировой — $5.М.Е.В.$.Н. 

Бука повезет за океан на демон- 
страцию целую пачку шутеров (Ве- 
лиан, Чистильщик, Метро-2), ВР$ 
Магия войны, гонкосим Москва на 
колесах и амбициозный проект 
Стальные Монстры — стратегию ре- 
ального времени с элементами 
авиасимулятора. 

Новый диск покажет на ЕЗ целых 
семь проектов, которые отечественные 
игроки уже имели возможность лицез- 
реть на КРИ: тактическую АРС Ночной 
Дозор, ТРЗ Антикиллери ДорогаСмер- 
ти, сразу несколько гоночных проектов 
(Ночной Дозор Раста, ГАВА Васпд 
Суб иРа$ & Риппу), ана закуску —ам- 
бициозный ЕР$ (тобишь, шутеротпер- 
вого лица) Меагопе Ргоес{. 

А вот компания Содетафегх 
приедет на ЕЗ без игр. Одна малень- 
кая переговорная комната — так бу- 
дет выглядеть “стенд” Содета$егз. 
Дело ли в нехватке денег, игр, а мо- 
жет — внежелании их показывать сы- 
рыми, мы навряд, ли узнаем. Правда, 
один из проектов, издаваемых Соде- 
тафег$, на ЕЗ все-таки будет: такти- 
ческий экшен Орегавоп РазпрошЕ 2 
покажут на выставке сами разработ- 
чики из Вонепта тегасй\е. 


реальные деньги 


Ехспапде, официальной торговой площадки для купли/продажи виртуальных 
благ в Емегацез! 2. Зопу Оппе ЕмейаттегЕ планирует сделать оффлайн- 
бизнес, связанный с ее ММОВРС, более прозрачным, защитив доверчивых 
покупателей от продавцов-мошенников. Ну и заработать, конечно же, ото- 
брав законные проценты с продажу крупнейшего мирового аукциона еВау. 
Подпольный рынок продажи виртуальных персонажей и вещей оценивает- 
ся экспертами в 200 млн долл. (!!), и, судя по всему, эти цифры будут лишь 
расти. За счет продажи “артефактов” и виртуальных денег существует мно- 
жество онлайн-проектов помельче, атакже специализированные “фирмы”, в 
задачи которых входит прокачивание героев и поиск уникальных вещей для 


их последующей продажи. 


Компания Зопу Оппе ЕщейаттепЕ — первая из когорты разработчиков 
крупных ММОНРС, официально поддержавшая и стимулирующая продажу 
виртуальных предметов. Пока что Вй2гага (М\оиа оР\Магсгай) и МСЗой (Ипеа- 
де!) резко отрицательно относятся к продажам вещей и персонажей; но не 
исключено, однако, что пример ЗОЕ (тем более, если дело окажется очень 


доходным) окажется заразительным. 


Интересная штука, все-таки, человеческая природа: в желании утереть 


в нос.ближнему своему даже в виртуальном мире, люди готовы платить сотни 


и тысячи вполне реальных дензнаков. Покупая высокоуровневого персона- 
жа, игроки, по сути, платят за удовольствие, которого их лишили — тот “Рип”, 
который они могли бы получить, прокачивая. персонажа самостоятельно. 
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ПЕНЬ 5 ] 
ПОБЕДЬ! + 


Неай$ оНгоп ! — пожалуй, лучшая на 
сегодняшний день серьезная стра- 
тегия о Второй мировой войне. Вы- 
бираем практически любую из 
стран, существовавшую во время 
той войны, иначинаем за нее играть. 
Отражены все аспекты — отвоенных 
действий до экономики, отдиплома- 
тии до внутренней политики. Един- 
ственный недостаток игры состоит в 
том, что человек, привыкший к стан- 
дартным стратегическим решениям 
в духе “обвести юниты рамкой и пой- 
ти в атаку”, вряд ли сможет освоить 
Неа о гоп И с наскока. 

Локализация этой игры получила 
название “День Победы И”, и была 
выполнена Эпомай. Последняя ко- 
мандаявно неравнодушнакиграм от 
Рагадох Ищегасйуе и подходит к их 
переводу с душой. Не стал исключе- 
нием и данный случай. 

Коробка с игрой включает в себя 
электронную версию руководства, 
подготовленную локализаторами. 
Надо сказать, это очень сильно по- 
можеттем, кто ранее не сталкивался 
с глобальными стратегиями. Мануал 
опищет все нюансы геймплея, даст 
несколько советов по самой игре и 
даже по ее модификации. Жаль 
только, что в исторической части ру- 
ководства иногда попадаются опе- 
чатки. Но их не так уж и много. 

Запустив игру, мы начинаем с вы- 
бора страны. Историческая справка 
к каждому государству на русском 
языке наличествует. А теперь пред- 
ставьте себе объем перевода, кото- 
рый пришлось проделать локализа- 


Как и ожидалось, ЭСТЕщейаттеги 
Сгоир уже де-факто стала облада- 
телем Еюо$. Неуаноп Райпег$ от 
дальнейшего участия в состязании 
отказалась, оставив европейцам 
возможность расхлебываться само- 
стоятельно. Напомним, что ЕР соби- 
ралась купить Еюо$ за “наличные” и 
перестроить компанию, превратив 
ее в частную; британская же ЗС! 
предложила обмен акциями по кур- 
су 6:1, причем после покупки корпо- 
ративная структура Е4о$ претерпит 
минимум изменений. Насколько 
правильным оказалось решение со- 
вета директоров ЕФ0$ выбрать в ка- 
честве будущего владельца ЗС! — 
покажет время. 

ВигуЕСТ вместе с Акеллой работа- 
етнад ВРС по известнейшему рома- 
ну братьев Стругацких — “Трудно 
быть богом”. Стадия разработки — 
ранняя, релиз планируется на конец 
следующего года. 

ОоНа! Шизют$ СЕ, по слухам, 
работает над неназванным РС-эк- 
шеном (не из серии ВаФейе9), ко- 
торый издаст ЕА. Это будет, скорее 
всего, последний проект студии для 
РС — в ближайшее время шведы 
планируют переключиться на раз- 
работку под приставки нового поко- 
ления. 

В довесок к своему крайне успеш- 
ному подразделению УЫзой Мопе- 
а!, компания планирует в ближайшее 
время открыть офис в Квебеке. Не- 
трудно догадаться, что он будет но- 
сить название ЧЫзо# ОцеБес. Ос- 
тается лишь пожелать “новорожден- 
ному” подразделению побольше хо- 
роших игр. 


торам — и впечатлитесь. Ведь стран 
в игре огромное количество, а для 
ведущих государств исторические 
справки даже выполнены в несколь- 
ких экземплярах. 

В названиях провинций был сох- 
ранен оригинальный стиль шрифта 
английской версии игры. Кстати, все 
имена провинций переведены на 
русский в соответствии с историче- 
ской и географической достоверно- 
стью. Аналогичная ситуация и с име- 
нами полководцев и государствен- 
ных деятелей. Единственное, что ре- 
жет глаз, — участи из них инициалы 
присутствуют, а у прочих — нет. 
Иногда из-за нехватки места назва- 
ния юнитов не влезают в отведенное 
для них место, но такие случаи еди- 
ничны. А к сокращениям типов войск 
и вовсе никак не придерешься — все 
понятно на интуитивном уровне (вам 
не составит труда догадаться, что 
такое “пех.” или “кав.”). Хорошо пе- 
реведены также тексты историче- 
ских событий, описания способно- 
стей лидеров, технологическое дре- 
во. Есть лишь один нюанс, который 
заставляет меня снизить оценку. Это 
шрифт в сообщениях. Он несколько 
мелковат итрудночитаем на монито- 
рах с диагональю меньше 17 дюй- 
мов. Хотя проблема и не стоит так 
остро, как с русской версией “Кре- 
стоносцев”, но она все же есть. 

Впрочем, все это не мешает оце- 
нить локализацию как очень хоро- 
шую. Приведенные недостатки ни- 
коим образом не перевешивают до- 
стоинств перевода. Так что фанатам 
глобальных стратегий остается 
только найти русскую версию игры и 
установить себе. 

Оценка игры: 9. 

Оценка локализации: 8. 


Лицензионный диск 
для обзора предоставлен 
компанией “Видеохит” 


Опе Миз! Рай: ВаШедгоипа$ 
Жанр: файтинг 

Разработчик: Омегзюп$ Ещепат- 
тет 

Локализатор: Миа тегасвуе 
Издатель: “1С” 
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Опе Ми${ Ра: Ваедгоипа$ — фай- 
тинг, рассказывающий о боях упра- 
вляемых людьми роботов на аренах 
будущего. Несколько чемпионатов, 
относительно простая схема упра- 
вления, достаточно большой выбор 
комбо-ударов — вот ключевые осо- 


Одамойа`$ 
пбабНап (авторы АБе'$ Оддузее и 
АБе'$ Ехоа4и$) жалуются на плачев- 
ное состояние дел в индустрии и 
прогнившую модель “издатель пла- 
тит за все, но мало и при этом “зака- 
зывает плохую музыку”. Компания 
сворачивает все дела на рынке и 
уходит в Голливуд, — для создания 
компьютерных мультфильмов и се- 
риалов. 

По книге Дэйва Кушнера “Ма- 
Зег$ о Ооотп”, повествующей о за- 
рождении и становлении © ЗоЙмаге, 
а заодно — о ярких личностях Роме- 
рои Кармака, американцы планиру- 
ютснять телефильм. 


бенности игры. Правда, нельзя ска- 
зать, чтобы проект даже в свое вре- 
мя (а вышел он в конце 2003 года) 
взобрался на вершины продаж, но 
все-таки в жанре наблюдается опре- 
деленная нехватка игр, соответ- 
ственно, часть аудитории ему при- 
влечь удалось. И вот, не прошло и 
полутора лет:), какв продаже появи- 
лась локализация. 

Тем, кто собирается поиграть, на- 
стоятельно рекомендую почитать 
мануал. Он переведен полностью, и 
основная необходимая вам внемин- 
формация — о клавишах управле- 
ния. К сожалению, сокращения, при- 
мененные локализаторами, не всег- 
даинтуитивно понятны, что не может 
быть им зачтено в плюс. Почему это 
игроки вынуждены строить догадки 
о смысле сокращений, примененных 
М№Муа!? Невсегда наилучшим образом 
подобраны и названия для игровых 
режимов. Скажем, “последний вы- 
живший” — только один из вариан- 
тов, применимых в данном случае, и 
не самый лучший, по моему мнению. 
Встречаются досадные опечатки — 
например, в обучении, где говорит- 
ся “нажмите вправо”, подразумева- 
ется “влево”. 

Наконец, мы с вами подобрались к 
главной проблеме локализации, за 
которую надо снимать не менее по- 
лутора баллов в оценке. Переводчи- 
кам совершенно невдомек, что в 
русском языке существуют опреде- 
ленные правила переноса. И что эт- 
им правилам неплохо бы следовать. 
Очень, знаете ли, неприятно читать 
слово “на”, разделенное переносом 
на две буквы по разным строчкам. И 
ладно бы это было один-два раза — 
так нет, на каждом шагу — “л-адно”, 
“нажмит-е”, ит.д. ит.п. 

В остальном перевод неплох. 
Фразы персонажей перед боем, 
раздел внутренней помощи, харак- 
теристики, обучение, описания ре- 
жимов и прочее — все в порядке. А 


АТБ НОАА 


ММОВРС Табща Ваза подвер- 
глась глобальному редизайну, а ве- 
дущим ее дизайнером стал Ричард 
“Лорд Бритиш” Гэрриот, отец се- 
рии Уйта. Результаты перекроен- 
ного проекта, выход которого те- 
перь намечен на 2006 год, все же- 
лающие смогут увидеть на ЕЗ. 
Мистер Фрэнсис Форд Коппо- 
ла, режиссер оригинальной кинот- 
рилогии “Крестный отец”, по кото- 
рой ЕА создает игру, остался недо- 
волен проектом. По словам извест- 
ного режиссера, он ничего не знал 
о разрабатывающейся игре, а ког- 
да увидел — сказал, что не одобря- 
ет проект, утверждая, что сотруд- 


иногда предложения даже вызывают 
улыбку. К примеру, просьба трене- 
ра: “Нападайте на меня, бейте, лупи- 
те, это доставит мне большое удло- 
ВОЛЬСТВИЕ”. 

Итак, локализация получилась 
средняя. Видны как результаты ра- 
боты, так и скрывающиеся за ними 
огрехи. Один из немногочисленных 
провалов Мма]-а, как это ни удиви- 
тельно. 

Оценка игры: 7. 

Оценка локализации: 6. 


Ееебот Рогсе у5$. 
Тле Тина Веси 


Жанр: тактика/НР@ 

Разработчик: йтавопа/ Сатез 
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Нгеедот Рогсе м3. Тпе Та Несп — 
тактическая ролевая стратегия, дей- 
ствие которой происходит в комиксо- 
вой вселенной. Игрокам предстоит 
стать во главе отряда супергероев и 
пройти вместе с ними по долгой до- 
роге приключений. На пути встретят- 
ся самые разные злодеи, цели кото- 
рых разнятся в диапазоне отзавоева- 
ния мира до его уничтожения. Чтобы 
героям не было скучно, уних имеется 
набор сверхспособностей, с помо- 
щью которых преодолеваются пре- 
пятствия. Проект выглядит очень да- 
же неплохо — мультяшная графика, 
проработанные предыстории героев, 
отличная кампания, разрушаемое 
окружение — все это говорит в: его 
пользу. Так же, как и выход локализо- 
ванной версии практически одновре- 
менно с мировой премьерой. 

Сразу хотелось бы отметить от- 
личную озвучку игры. Каждый герой 
или злодей говорит своим голосом, 
с явно выраженными интонациями. 
Скажем, в произношении слов гене- 
ралом Блицкригом явно слышится 


ники ЕА плохо обошлись с его дети- 
щем. 

Две крупные розничные сети аме- 
риканских игровых магазинов, Еес- 
+топю$ Воибаие (ЕВ Сате$} и Са- 
теЗюр, в середине апреля сообщи- 
ли о своем слиянии. По окончании 
процесса магазины ЕВСате$ сменят 
вывеску на Сапе юр. Объединенной 
компании будет принадлежать че- 
тверть игрового рынка в США и 3800 
торговых точек по всему миру. 

трепа! Согу, амбициозная стра- 
тегия отЕ@о3з, перенесена на 17 мая. 
Европейский релиз случится и того 
позже — 20 июня. 

В интервью изданию Сотриег апа 
Маео Сатез (ИИр:/Амлмм.согпрегап- 
амаеодатез.сот) гуру мировой 
игроиндустрии, Питер Мулине, “про- 


немецкий акцент. Яркого и напори- 
стого Эль Диабло вы врядли перепу- 
таете со спокойным Ментором. АЕву 
— с Алхимэссой. К тому же многие 
голоса настолько похожи на свои ан- 
глийские аналоги, что просто диву 
даешься. Плюс к тому, у всех героев 
не только собственный голос, но и 
уникальный стиль общения, который 
был верно передан локализаторами. 

Перевод меню выполнен без оши- 
бок. С характеристиками и способ- 
ностями также все неплохо, за ис- 
ключением того, что “Стойкость” — 
не самый лучший выбор названия 
для характеристики, отвечающей за 
число НР. Впрочем, это я, наверное, 
придираюсь. Что порадовало — от- 
лично отображены описания значе- 
ний характеристик. Скажем, у Силы 
они варьируются от “жалкий” (при 
минимальном числе) до “самый мо- 
гучий” (при максимальном). Встре- 
тятся нам здесь и такие перлы, как 
“улитка” (для очень медленного пер- 
сонажа) или “дистрофик” (для того, у 
кого не очень с хитами). 

При загрузке в игре появляются 
страницы с комиксами, переведен- 
ные на русский язык. Также полно- 
стью переведены предыстории пер- 
сонажей с субтитрами. Даже встре- 
чающиеся в городе вывески написа- 
ны по-русски (не вкаждой игретакое 
встретишь). 

Хотя есть и недостатки перевода. 
Кпримеру, сама фраза Егеедот Рог- 
се в разных местах переводится по- 
разному (то “силы свободы”, то “за- 
щитники свободы”). Или слово 
“энергизирован”, которое можно 
было бы заменить чем-нибудь дру- 
гим. Впрочем, все это отдельные не- 
дочеты, отнюдь не портящие общей 
радужной картины. 

Наконец, присутствует переве- 
денный мануал. В нем мне ошибок 
найти не удалось, несмотря на все 
старания. Сразу видно, что им зани- 


‘мались настоящие специалисты. 


Итогом вышесказанного следует 
только одно короткое предложение: 
“Локализаторы проделали отличную 
работу и добились потрясающих ус- 
пехов”. В самом деле, перевести та- 
кую игру с сохранением атмосфер- 
ности и достоверной точностью явно 
было непросто. Но “Новый Диск” со 
своей работой справился “на ура", 
посему и присваиваем одну из вы- 
сших оценок. 

Оценка игры: 8. 

Оценка локализации: 9. 


Мого Апдтагзку 


говорился” о своем новом проекте 
Онпйи. Он сказал дословно следую- 
щее: “Эта игра... о вас. Она позволит 
каждому игроку заново пережить 
свою жизнь, собственную жизнь пол- 
ностью. Достаточно амбициозная 
идея”. Что ж, слова новатора и высо- 
коклассного профессионала интри- 
гуют. Будем ждать подробностей. 
Проекг @Но${ Весоп 2 закрыт, со- 
общает ЦЫЗоН. Очевидно, разработ- 
чики решили не тратить лишнее вре- 
мя на создание эксклюзивного РС- 
проекта и сконцентрировать усилия в 
работе над третьей частью игры, 
Спо$Весоп 3, которая должна выйти 
вчетвертом квартале сего года. 


Николай “М№МскКу” Щетько 
{пе@иискку-сот) 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


БЛИЦ 


Компьютер — это здорово. Даже 
замечательно. Прекрасно, удиви- 
тельно и восхитительно! Но суще- 
ствует жизнь и вне экрана монито- 
ра. Там занимаются спортом, со- 
блазняют представителей проти- 
воположного пола, отрываются с 
друзьями, тратят время на милые 
сердцу хобби и прочие “неком- 
пьютерные” занятия... Полно- 
кровной “жизни оффлайн” был по- 
священ наш апрельский блиц- 
опрос- 


Для чего нужны хобби компьютер- 
щику? Правильно, чтобы отдыхать от 
компьютера! Но стоит ли от него от- 
дыхать? И если да, то как? Какое из 
шести наиболее ожидаемых мнений 
поддержало максимальное число 
читателей? Все это — в результатах 
традиционного блиц-голосования: 


Вариант ответа....................... Голоса 
Встречаюсь и общаюсь с друзьями/ 
подругами ... 
Валяюсь на диване с книжкой или 
безнее 
Предпочитаю активный отдых — 
спорт это здорово! ....................... 83 
Я от него и не устаю — зачем отды- 
хать? 


За КОНСОЛЬЮ! ................. линии 5 
Всего проголосовало 380 человек 


Что ж, результаты наглядно де- 
монстрируют, как сильно ошибают- 
ся скептики, считающие геймеров 
необщительными и замкнутыми ин- 
дивидами: отдыхать от компьютера 
большинство проголосовавших 
предлочитает в приятной дружеской 
компании или на романтическом 
свидании. Любопытно, что на дваче- 
ловека больше предпочтет в отсут- 
ствии компьютера пассивный отдых 
активному — 85 против 83. При этом 
немалое количество геймеров вооб- 
ще не устает от компьютера (желез- 
ные человеки. Лишь около 5% 
опрошенных предпочитает приоб- 
щаться к высокому (и не очень) ис- 
кусству, обивая пороги театров, му- 
зеев, выставок и кинотеатров, и все- 
го пять человек (чуть больше 1%) пе- 
ресаживается от опостылевшего 
компьютера к любимой консоли. 

Ну, атеперь — развернутые отве- 
ты, рассказы натемуи просто мысли 
о том, что же есть 


“Жизнь ОЕЕ-ИМЕ” (АПРЕЛЬ'2005) 


Долго вспоминал, что же все-таки мо- 
жет оторвать меня от компа. Через 
три минуты с ужасом подумал, что на- 
верно оффлайна не существует, иего 
придумал Никки. Но потом вспомнил 
про футбол, очень люблю и сам пои- 
грать и посмотреть. // Сарйап 

С друзьями люблю посидеть в ле- 
су, побренчать на гитаре и обсудить 
свежий выпуск ВР. Можно и порыба- 
чить, только воткомары... //Воп Ма! 

Думаю, у всех нас в весеннюю по- 
ру просыпается дремавшая доселе 
непреодолимая тяга к прекрасному, 
которая затмевает любые другие 
увлечения и хобби. Основной ин- 
стинкт не дает покоя ни днем, ни 
ночью... Я имею в виду, конечно же, 
традиционный белорусский “весен- 
ний марафон” — посадка картошки. 
Искренне желаю всем удачи!:) // $0 

Эх... обожаю лошадей и конный 
спорт. Как только появляется воз- 
можность — незамедлительно доби- 
раюсь до Ратомки и сажусь на упи- 
танного тракенчика, на котором бе- 
гаю/прыгаю чуть ли не до потери соз- 
нания (моего =). Обожаю этих живот- 
ных! // Мпаои@ 

Клею модели самолетов (очень ус- 
покаивает), но терпения много надо! 
А так спорт и еще раз спорт! // 
Аюех ЗЕЕ 

Раньше (года два назад) пачки из- 
под сигарет коллекционировал, а 
сейчас меня футбол привлекает. 
Смотрю по телевизору все, что сним 
связано, да и сам иногда играю. // 
Вед! 

Из последних увлечений — писать 
Сс умным лицом “умные” писыма в 
“ВР”, затем, хорошо подумав, можно 
назвать цифровое фото и иже с ним, 
и, конечно же, книги (личный рекорд, 


изпоследних запоев — 20 часов спе- 
рерывами на перекус — Зыков, “Бе- 
зымянный раб”), потом не очень лю- 
бимое хобби — работа, и эту горю- 
чую смесь разбавляю спортом. // 
Заз 

Хобби уменя странное. Скорее это 
даже и не хобби. Это болезнь или ди- 
агноз. Куда ни зайду, везде флуда- 
нуть хочется. // Ка 

Кое-что из моего хобби не далеко 
ушло отон-лайна. Это, прежде всего, 
страйкбол — когда собираются лю- 
ди, вооружаются эйрганами и бегают 
по всяким полигонам, отстреливая 
друг друга. Кстати, весьма популя- 
рен нынче классический Сарге Не 
Над. Короче, Упгеа! в реале. Второе 
мое хобби — это аквариумистика. Я 
содержу дома аж 5 аквариумов с са- 
мыми разными рыбцами (и не толь- 
ко). Нуа кроме этого, в офф-лайне я 
иногда играю в футбол, занимаюсь 
пайкой всяческой ерунды. // Звайс 

Слушаю музыку, смотрю телик и 
ничего не делаю. Вот такой я разно- 
сторонний человек. // агат 

Мое хобби — собирать монеты и 
деньги. Старые и новые. Когда при- 
ходят друзья и видят монеты 1700- 
1800 годов, они удивляются и спра- 
шивают, где я их взял. // Стас 

Я люблю в футбол рубануть, рыбку 
половить ит.д. Точнее любил до этой 
весны. Что же случилось? Авсе очень 
просто: я в 11 классе и мое хобби на 
данном этапе — ТЕСТЫ (физика, ма- 
тематика, русский — набор джентль- 
мена). Ведь хочется выдержать этот 
период поступления, чтобы потом 
мешать опте с оЙмте-ом вместе. А 
если непоступлю, то будет сплошной 
оНте, или, как поется в песне... 
“уоите т Ме агту пом”. // ВООМЕВ 

В свободное время лучше поиграю 
на своей электрухе. // Ргоч1 ду 

Экстрим! Чем больше адреналина 
в крови, тем лучше. В общем, основ- 
ную часть моего свободного време- 
ни я уделяю поиску этого важного 
компонента. Вело-триал, прыжки со 
скал, катание на магазинных тележ- 
ках с горы... Проще говоря, зани- 
маюсь материализацией своих са- 
мых безумных идей. // Реп 

Как только на улице теплеет, так я 
сразу прыгаю на велосипед иеду. На 
работу еду, с работы еду. На выход- 
ных — тоже еду куда-нибудь. Очень 
люблю яездить навелосипеде. Аког- 
да холодно на улице, ну или дождь, 
например, так я беру фотоаппарат и 
начинаю фотографировать велоси- 
пед. Потому что я очень люблю фото- 
графировать. // МН 

Весна... Я и еще 5 челов идем, так 
сказать, скейтбордить! Там еще Раг- 
Соигом бывает тоже припретзанять- 
ся, навелике с парапетов и всяческих 
бордюров (трамплинов самопаль- 
ных) прыгать, вообщея люблю актив- 
ный отдых (ЫКСТРЫМ =) //?Ме1 Лег 

Самое странное увлечение — это 
поход по магазинам без денег. Затоя 
теперь могу всем сказать, сколько 
стоит набор чайников, ершик, дет- 
ский велосипед. и кресло-качалка. // 
753 сгоок 

Если подумать, то оффлайновая 
жизнь у меня весыма многогранна. 
Из основных хобби — чтение чужих 
фантастических произведений и на- 
писание своих фантастических рас- 
сказов (правда, в последнее время 
что-то на альтернативную историю 
меня потянуло). Еще занимаюсь по- 
лупрофессионально игрой в 
“Что?Где?Когда?” (ходим с товари- 
щами в спецкружок, иногда ездим на 
чемпы), приобщаюсь к ролевому 
движению (поедунаролевуху по ВОВ 
воевать за Красную Армию), увлека- 
юсь историей СССР. //1еСАТ 

Я знаю многих людей, для которых 
реальная жизнь намного интереснее 
и увлекательнее, чем виртуальная. 
Но сам к ним, скорее всего, не отно- 
шусь, однако еслиу меня нет доступа 
к сети, нахожу много занятий, на ко- 
торые не боюсь потратить свое дра- 
гоценное время: летом играю в фут- 
бол, люблю резьбу по дереву. Делаю 
всякие шкатулки и другие интерес- 
ные вещи. Я считаю, что у каждого 
человека есть свои таланты, которых 
он, прежде всего, не должен сты- 
диться. // ОМЮН 

Школа, университет, библиотека, 
читальный зал, шашки, шахматы, кни- 


ги, книги, книги... Олимпиады различ- 
ные — вот что сейчас волнует юные 
головы нашей сопливой молодежи. А 
про секс, пиво, девушек, различные 
там прогулочки по парку, дни рожде- 
ния с друзьями, дискотечки, спортив- 
ные игры, (о боже) рыбалку, хобби 
всевозможные, а тем более компью- 
тер с самой неполиткорректной 
игрой в мире карточный дурак... — 
забудьте. Учиться и совершенство- 
вать технику быстрого чтения — вот 
цель настоящего пионера, который 
хочет не просуществовать свою жал- 
кую жизнь, а прожить ее достойно и 
интересно. А вы как думали?.. //« 

Люблю философию. Она помогает 
мне понимать несовершенство этого 
мира и увидеть другой абсолютно 
новый и прекрасный мир, который 
когда-нибудь материализуется в бу- 
дущем. Еще люблю сочинять стихи и 
писать рассказы и повести. // МА- 
ТЕХ 

Хобби? До недавнего времени бы- 
ли компьютерные игры, стритбол, 
хип-хоп музыка. Теперь вот устроил- 
ся на работу, и времени осталось 
лишьнатретье. А вообще, жизнь оф- 
флайн ничто заменить никогда не 
сможет. В прошлом годуя как-то вы- 
лез из-за своего железного коня и с 
удивлением обнаружил, что по со- 
седству со мной живет самая пре- 
красная девушка в мире. // КМаВее 

Хобби — то чего у меня никогда не 
было и нет. Поэтому я обычно поды- 
хаю со скуки. // Ноьчем 

На мой взгляд, самый лучший спо- 
соб отдохнуть — это посвятитьвремя 
любимым: будь то родители, девуш- 
ка или собака. Если нет девушки, а 
родители уехали и забрали с собой 
собаку, то всегда можно заполнить 
свободный вечер культурно — схо- 
дить в театр/кино/музей/цирк/зооп- 
арк. // Зймег Атфег 

Кроме компьютеров у меня есть 
еще два хобби. Первым (и вполне 
обычным для 21-летнего парня) яв- 
ляется хип-хоп, а если быть точным 
— рэп. Я не только обожаю его слу- 
шать, ноещеинемного сочиняю соб- 
ственные речитативы и мастерю бит 
с помощью е/ауб5. Что касается вто- 
рого моего увлечения, то это... кули- 
нария. И не надо смеяться, мол, ка- 
шеварство — это для девчонок, тем 
более что в этом деле я совсем не 
дилетант, и простейшие блюда типа 
“поджарить яичницу” остались для 
меня в далеком прошлом (и далекой- 
предалекой галактике). Эх, попробо- 
вали бы вы драники в моем исполне- 
нии, или котлеты, или пиццу Или 
самое мое любимое блюдо — пече- 
нье “орешки со сгущенкой”! Чес сло- 
во — все знакомые/друзья, кто про- 
бовал, сильно хвалили. Даже мама 
говорит, что я готовлю как минимум 
не хуже ее. // За Апде! 

В свободное время делаю все что 
можно, но не то, что нужно (шутка). А 
вообще — играюсь с крысой. // #- 
дег&#дег 

Мое увлечение — коллекциониро- 
вание кактусов. У меня ихуже 102 ви- 
да! И укаждого вида — несколько эк- 
земпляров. Уже почти вся квартира 
заставлена ими. Родители очень не- 
довольны, но мне нравится. // Егееп 

Мое хобби — просмотр и коллек- 
ционирование великого японского 
искусства — Аниме. Аниме, имхо, ве- 
личайший источник знаний. За счет 
Аниме я научился многим вещам и 
многое познал. Не зря один великий 
анимешник говорил, что, посмотрев 
100 фильмов, вам едва ли понравят- 
ся хотя бы 30 и лишь несколько изних 
будут шедеврами, посмотрев же 100 
Аниме, вам понравятся как минимум 
90 и больше половины из них вы 
признаете шедеврами. Я с этим пол- 
ностью согласен и убедился в этом 
наличном опыте. Я обогатил свой ду- 
ховный мир и всем искренне желаю 
того же. Вот такое оно — мое основ- 
ное хобби. // Моют 

Лотерейные билеты собираю. У 
меня их уже шлук сто и ни одного вы- 
игрышного. Народ, не играйте сгосу- 
дарством в азартные игры! // Мпок 

У меня оН-!те хобби — девчонок 
завораживать. Уже 10 есть (за 6 лет). 
Ну, это, я имею в виду, серьезные 
связи. // $ 

Для меня отдых откомпа — эторы- 
балка со спиннингом нар. Двина. Это 


полный отпад! Люди, отрывайтесь от 
компьютеров и ловите щук да окуней. 
// А\бате 

Авотя люблю забомбить граффи- 
тон покруче, тока, правда, на листи- 
ке в своем фирменном блокнотике, 
на уроке математики. А потом этот 
листик у меня сопрут пацаны или 
девчонки с моего класса. Вот так и 
руки не дойдут награффитить че- 
нить на стенке школы. А еще люблю 
слушать тяжелый белорусский (и не 
только) рок. А еще хожу с [огу и на- 
шими батями на охоту! Ну что, кру- 
тые снайпера думеры-полураспад- 
щики-фаркрайщики? Кто может с 
50-60 метров попасть пулей в бе- 
резку диаметром 30 см (16 калибр)? 
//`24@$28` 

А меня всякие человеки психом на- 
зывают (возможны варианты — бе- 
зумный, сумасшедший). Впрочем, 
возможно они и правы. Я личность 
творческая. Поэтомуне все (точнеене 
многие) понимают меня. Занимаюсь 
тем, что интересно и редко. Живу в 
своем мире, выглядывая иногда во 
“внешний”. Занимаюсь стенографи- 
ей. граффити, разбором различных 
графических редакторов, графиче- 
ским дизайном и пр. Сижу в корпусе с 
утра до его закрытия. Не потому что 
ботаник, апотомучто интересно. Вре- 
мя — вот то единственное, чего мне 
не хватает в жизни. И ни продлить его, 
ни кода набрать... // Со 

Я часто играю в русский бильярд, 
иногда в пул и еще реже в снукер. 
Также играю в теннис. Между всеми 
этими важными занятиями умудря- 
юсь иногда сходить в универ. // За- 
Чако Уататтига 

В реальной жизни можно иметь 
почти стопроцентно виртуальные 
хобби. Вотя обожаю играть в баскет- 
бол и танцевать вальс. Но не играю и 
не танцую:) // Каппа 

Яв фугбол играю. Но иногдане ра- 
ди удовольствия, а на соревнова- 
ниях. Дважды играл на Республике, 
но призером не становился, зато на 
области — чемпион (экс). Эх, давно 
это было. // ТАУги$ 


Настрелявшись монстров вирту- 
альных, в реале я выращиваю свое 
собственное чудовище. Зеленое, с 
чешуей, острющими когтями и зуба- 
ми, а также бьющимся хвостом, пре- 
вышающим длину тела монстра в 2 
раза. Питается эта тварь под кодо- 
вым названием “Жаба” исключитель- 
но растительной пищей, и, слава Бо- 
гу, ведь сейчас ее размер уже около 
50-ти см., а в будущем планируется 
увеличение до 2-х метров (с хво- 
стом). А ведь когда-то я ее в кармане 
в самолете провез. Там-то она хвост 
и отбросила, однако за год хвост ре- 
генерировал. Жаба быстро бегает, 
ползает по отвесным стенами плава- 
ет. Хоть она и вегетарианка, однако; 
растущему организму требовались 
белки, содержащиеся в вареной ку- 
рице. Сейчас мясо давать перестали 
окончательно. Мало ли... // -Вех- 


^Вех--. 15 лет, Минск. Играю с 
семи лет, “ВР” читаю с номера 


где-то третьего... Увлечения: 
фантастическая литература, со- 
чинительство, любительское ки- 
ноделанье, велосипедокатание. 
Ну, и моя “жаба”. Кстати, сейчас 
она наполовину серая, это так 
надо — кожу сбрасывает. 


'Азнаете, какя отдыхаю от компью- 
тера?.. Смотрю телевизор! А знаете, 
как я отдыхаю от телевизора?.. 
Играю на компьютере! // ЯНег 


хжк 


Очень приятно, что хобби многих 
не ограничивается диваном, музыкой 
да компьютером с телевизором. Кто 
по дереву вырезает, кто — качается, 
кто кулинарное искусство совершен- 
ствует, кто ВОВ интересуется; соби- 
рают разное: кто кактусы, кто — пачки 
от сигарет, пробитые талончики, ло- 
терейные билеты, монеты... Здорово! 
Все наши замечательные хобби де- 
лают жизнь более полнокровной, что 
ли. Одно дело — фанатичное увлече- 
ниечем-то, исовсем другое — хобби. 
То, что для души, в свободное от дру- 
гих суетливых занятий время. 

К сожалению, как видите, и народу 
без интересов/хобби хватает — на- 
деюсь, однако, что все со временем 
найдут то дело, которое близко, то, к 
чему лежит душа. И если это занятие 
окажется не банальной лежкой перед 
телевизором, пивными посиделками 
на природе и отсидкой за компьюте- 
ром, будет здорово. Ведь каждый из 
нас уникален. В каждом есть что-то 
неповторимое, своя изюминка. Ичем 
быстрее вы ее найдете, обнаружитеи 
станете развиватьто, чем будете хоть 
немного отличаться от миллионов се- 
рыхлюдей, тем лучше. 

Что касается железного друга, то 
он, по-моему, очень даже неплохое 
хобби. К тому же, хобби вполне мо- 
жет быть “компьютерным”: диски, на- 
пример, коллекционировать, диске- 
ты старые, антиквариат железный со- 
бирать, значки из погоревших про- 
цессоров делать;). Надеюсь, читать о 
чужих хобби других вам было столь 
же интересно, как и рассказывать о 
своих. Но пора уже сменить пластин- 
ку с этими “жизнями”, ок? Наша сле- 
дующая тема будет непосредственно 
связана с играми: поэтому прервем 
отвлеченные (но очень интересные) 
разговоры “за жизнь”, и обсудим 


“НАШИ” ИГРЫ 


В немалой степени эта тема навеяна 
прошедшей КРИ. Игры делают на 
постсоветском пространстве (а не 
так давно — и в нашей республике) 
уже долгое время. С десяток лет на- 
зад появились первые серьезные 
игровые проекты, которые “от и до” 
были сделаны российскими (или ук- 
раинскими) разработчиками. Многие 
помнят тех же “Вангеров”, “Паркана", 
“Генералов”, “Братьев Пилотов”, “Ал- 
лодов” — все эти проекты появились 
на заре постсоветского игростро- 
ения. В те далекие времена зубы и 
клыки у игроделов с издателями еще 
не выросли, денег в ней крутилось 
немного (поэтому обходились без 
погонь за длинным долларом), а по- 
сему проекты были, пусть и не самы- 
ми совершенными, но, как минимум, 
душевными. Своими. Родными. 

Прошли годы. В индустрии закру- 
тились большие деньги. Из собран- 
ных на коленке поделок, многих ста- 
рых “своих” игр российских и украин- 
ских разработчиков (а вскоре, наде- 
юсь, — и белорусских) превратились 
в масштабные проекты мирового 
уровня. К ним уже привлекает не тот 
факт, что “сделано у нас”, а мирового 
класса геймплей, звук и графика. 
Собственно, об этом нынче и разго- 
вор в “Блице”. Поделитесь своим 
мнением о российской игровой инду- 
стрии. Расскажите о понравившихся 
и непонравившихся наших (я думаю, 
все же, их уместно так называть) 
играх; о том, что, на ваш взгляд, про- 
изойдет с крепнущими нашими раз- 
работчиками и издателями. 

Пишите, рассказывайте и дели- 
тесь мыслями как на форуме “ВР” 
({ПЕр://уг.птапагспу.пе/вей/т- 
дех.Нит! -> “о газете” -> “БЛИЦ: “На- 
ши игры” (май)”. Также можно пи- 
сать письма — как электронные 
(те@искку-сот), так и “обыкновен- 
ные” (220113, а/я 563, “Виртуальные 
радости”). Почтовые ящики работа- 
ют без перебоев и обязательно до- 
ставят нам ваши сообщения. Ждем 
ваших блиц-сказаний! 


Николай “Мекку” Щетько 


НАША ПОЧТА 


Здравствуйте, уважаемые! Надеюсь, вы не замер- 
зли в апреле итеперь вас пригревает ласковое май- 
ское солнышко. Пока особо насущно-жизненных 
тем в голове не проявилось, имеет смысл, навер- 
ное, поговорить о темах насущно-игровых. Напри- 
мер, общих проблемах и тенденциях в индустрии. 
Покрайней мере, отом, что видно с журналистского 
кресла за строчками пресс-релизов и килобайтами 
новостей . Пожалуй, так и озаглавим — “Мысли о..., 
или Серия взглядов со стороны”. Взглядномер один 
— на новое. 


Индустрия меняется. И она растет. Вернее, уже выросла 
— ате, кто продолжает вести себя по-детски, скоро ум- 
рет. Как щегрву. Умрети тот, кто будет делать не массо- 
вые игры. Как ТгоКа. Потерпит неудачи также не умею- 
щий распоряжаться лицензиями — как ЗОО. Это — взро- 
слый мир с клыками, зубами, жесточайшей конкуренци- 
ей и многомиллионными контрактами. А когда кто-то 
вкладывает в создание игры миллионы, он, как правило, 
очень не хочет их потерять. Рисковать он тоже не хочет: 
зачем пытаться сделать что-то новаторское, если можно 
взять крутую лицензию и на ее основе отгрохать что-ни- 
будь? Пусть отстой, но зато — хорошо продающийся! 

Качество игры в этом современном злом мире оцени- 
вается не признанием игроков и даже не оценками обоз- 
ревателей. Для оценки качества имеется лишь один аде- 
кватный показатель: количество проданных копий. Если 
оно невелико, то сколь бы не была хороша игра, навряд, 
ли она получит право на продолжение или адд-он. Чем 
лучше игра продалась, тем толще кошелек издателя (и 
разработчика). Есть игры правильные (которые хорошо 
продаются), и есть игры хорошие. Как правило, в боль- 
шинстве случаев эти два качества в одном проекте нес- 
овместимы. 

Бюджеты растут, но с их ростом значительно ограни- 
чивается свобода маневра. Игры перестают развивать- 
ся. Эмпирически устанавливаются влияющие на прода- 
жи факторы и в дальнейшем упор идет наних. Например, 
типичный “правильный проект” — это хороший пиар ине 
сильно новаторская вещь по ходовой лицензии в попу- 
лярном жанре (экшен) с максимально качественной гра- 
фикой. Покупаются все лучшие и лучшие лицензии, со- 
вершенствуются движки, дошлифовывается до мелочей 
жанр, но... 

Но игростроение стоит на месте. Шутеры по концеп- 
ции мало отличаются от Ооот-а, игры более чем десяти- 
летней давности. Стратегии, ролевые игры — все это 
просто-напросто застыло. В лучшем случае, игры эво- 
люционируют... Казалось бы, с мощностями современ- 
ных компьютеров и семимильными шагами прогресса, 
игровой искусственный интеллект должен быть доведен 
до совершенства, амир — стать просто-напросто беско- 


нечным, вроде Ваддемай. Но, как видим, ничего подоб- 
ного — “старики” индустрии успешно работают и выда- 
ют качественные самоклоны (это называется “найти 
свое место в индустрии”), а новички наивно пытаются 
перевернуть мир. Да, есть небольшие разработчики, ко- 
торые хотят привнести что-то новое в одряхлевшую ин- 
дустрию, но вот ведь незадача — под это новое и рево- 
люционное никто из издателей не горит желанием да- 
вать деньги. Или дает — нотакие, на которые из револю- 
ционно-гениальной идеи, в лучшем случае, можно вы- 
жать дрянной клон. Издателю невыгодно сильно риско- 
вать финансами — кто его знает, кому эта революцион- 
но-гениальная игра будет нужна?.. В том, чтобы “двигать 
индустрию вперед”, издатель, конечно, тоже заинтере- 
сован; но лишь тогда, когда это движение не ставит под, 
угрозу прибыли. Хорошие и свежие идеи — это круто и 
очень здорово. Но хорошая “лицензионная”, пусть даже 
очень средняя игра по кассовому фильму наверняка ока- 
жется куда прибыльнее, при меньших затратах. А может, 
ине окажется — только проверять это, забавляясь стем- 
ными лошадками, дураков нет. 

Вот и получается, что у молодых разработчиков есть 
идеи, но нет денег. И денег под реализацию действи- 
тельно новаторских идей никто не дает. Предлагают сде- 
лать чего-нибудь попроще, но чтобы хорошо продава- 
лось. Разработчики делают “проще” и в скором времени 
понимают, что не так уж и хороши были новаторские 
идеи. Да и зачем творить революции, когда куда спокой- 
ней и проще эксплуатировать старые наработки, сеттин- 
ги, игровые модели? Эльфы ли сражаются с гномами, 
имперцы ли с повстанцами, орки ли с людьми, идея всю- 
ду одинакова: обвел мышкой своих и кликнул на врага. И 
эта замечательная концепция в ближайшее время не 
сменится новой, столь же гениальной, потому что ее не- 
кому будет реализовывать и придумывать. Молодые 
разработчики быстро взрослеют и понимают, что рево- 
люции — это невыгодно и сложно. Ау опытных уже есть 
серии, которые планомерно “доятся”. При этом, конеч- 
но, делаются шаги в сторону, небольшие нововведения, 
дополнения, фичи и тому подобные телодвижения, но, 
по большому счету, ничего не меняется. И пока не най- 
дутся люди, которые смогут взрастить и продвинуть дей- 
ствительно сумасшедше-новые идеи (причем это дол- 
жны быть люди с деньгами), пока таких людей не станет 
много (далеко не каждый эксперимент закончится уда- 
чей, далеко не всякая новая идея будет успешна), мы бу- 
дем играть в одинаково средние игры, отличающимся 
друг от друга лишь сеттингами да главными героями. 
Даже не потому, что нет новых идей. Потому, что реали- 
зовывать новое — невыгодно. Таков закон природы. То 
есть, пардон, индустрии. 


Почтальон Мекку (те@тсККу.соп) 


[Гтигарру 
<ет2@твБох.ги>] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция! Здравствуйте, М№МсккКу! 
Пишет вам постоянный читатель 
ВР. К газете никаких претензий 
(к авторам тоже) все нравится и 
все устраивает. “Наша почта”, на 
мой взгляд, одна из интересней- 
ших рубрик в газете. Интересно 
узнать мнение других, которое 
зачастую не совпадает с моим. 
Но все как-то руки не доходили 
написать что-нибудь эдакое. Но 
в февральском номере одно “вы- 
ступление” меня очень поразило 
(возмутило), при чем до такой 
степени, что я не выдержал и ре- 
шил написать письмо. Как ни 
странно, возразить я хочу имен- 
но вам, №МскКу! Я в корне не со- 
гласен с вами по поводу отноше- 
ния к образованию! Начну по по- 
рядку: 

1. Как раз таки в былые време- 
на словосочетание “молодой 
специалист” и ассоциировалось 
со смешным окладом и распре- 
делением в Тмутаракань. Родина 
была необъятная, новые кадры 
были востребованы по всей стра- 
не, вот и рассылали “молодых 
специалистов” куда попало. 

2. Уважаемый, МскКку! Прошу 
прощения, но, по всей видимо- 
сти, вы не совсем знакомы с об- 
становкой в стране. Дело в том, 
что средний грузчик сейчас полу- 
чает значительно меньше докто- 
ра наук. Времена, когда грузчики 
зарабатывали больше дипломи- 
рованных специалистов, ушли в 
небытие с Советским Союзом и 
его уравнительной системой 
(мол, даже доярка может упра- 
влять государством). 


С обстановкой я знаком доста- 
точно хорошо. Вон, на двери мага- 
зина бумажка с неделю висела — 
требуется уборщица, оклад 450 
тыс. А это, между прочим, средний 
оклад преподавателя вуза. Сколько 


получает молодой врач я уже гово- 
рил, примерно столько же платят и 
среднему научному сотруднику. 
Впрочем, считать деньги в чужих 
карманах — дело неблагодарное. 

Без сомнения, человек с головой 
на плечах, здоровыми амбициями, 
знаниями и умениями (а тем бо- 
лее, если они подкреплены дипло- 
мами/сертификатами) будет полу- 
чать в разы и на порядки больше 
работников низко квалифициро- 
ванных профессий. Но разве это 
правильно, что многолетнее обра- 
зование “по умолчанию” гаранти- 
рует лишь нищенскую зарплату и 
головную боль с дальнейшим 
устройством? 


3. По поводу Васи и Пети. Не 
факт, что Петя, с купленным ди- 
пломом, зарабатывает больше, 
нежели трудолюбивый Вася. Мо- 
лодой специалист — это товар. И 
в зависимости от того, как он се- 
бя зарекомендует, соответ- 
ствующую и зарплату будетполу- 
чать. Вы же сами писали: глупого 
человека корочки “даже с блатом 
не спасут”. Так что учитесь, това- 
рищи! 


Под призывом — подписываюсь. 
Каждый сам себя двигает и раскру- 
чивает, и все в жизни зависит толь- 
ко от него самого. Но! Но... Пример 
про Васю и Петю демонстрировал 
лишь то, что диплом — не решает 
ничего. Или решает, но очень нем- 
ногое. 


4. Высшее образование — не 
есть стандарт де-факто. Диплом 
— да, образование — нет! Вы- 
сшее образование не ставит це- 
лью вбить в голову определен- 
ные навыки, а показать/указать 
путь к развитию, самосовершен- 
ствованию. 


Скорее, оно должно выполнять 
указанные функции. Но на деле же 
этого не видно. То ли проблема в 
людях, которые “поступали, куда 


брали”, то ли в методах образова- 
ния, то ли еще в чем-то... 

И, в первую очередь, нужно прий- 
ти “к общему знаменателю” в отно- 
шении термина “высшее образова- 
ние”. Если брать его абсолютное, 
идеальное значение, то да, такое 
в/о должно быть обязательным тре- 
бованием для любого активного, 
мыслящего, целеустремленного че- 
ловека. Я же говорил о белорус- 
ском высшем образовании, кото- 
рое, увы, далеко от идеала. 


Если человек не хочет знать, то 
онине будет знать, как бы препо- 
даватель ни старался. Есть стре- 
мление — есть результат. 


Золотые слова. Но зачем “зама- 
нивать” таких людей в вуз? 


5. Соглашусь с вами, что кон- 
кретные навыки, опыт и реальные 
знания необычайно важны, но от- 
куда они возьмутся?! Нельзя сра- 
зу после школы стать профессио- 
нальным физиком-ядерщиком, 
экономистом, юристом ит.д. 


Если этим самым физиком-ядер- 
щиком, экономистом, юристом че- 
ловек становиться и не собирается, 
если он не чувствует необходимо- 
сти, актуальности профессии, если 
не заинтересован в ней, то ему не 
помогут и два, и три вуза. 


Именно высшее образование и 
дает толчок к получению реаль- 
ных знаний (да и вообще дает 
определенные знания), а кон- 
кретные навыки и тем более опыт 
придут со временем, с практи- 
кой. Конечно, на мой взгляд, та- 
кая тема требует более глубокого 
обсуждения. В одном письме не- 
возможно полностью выразить 
свое мнение, но я рад, что сделал 
это хотя бы частично. Большое 
спасибо! 


И вам большое спасибо за выска- 
занные мысли! 


[Женя 
< тг.готсрж@Ня.Бу> ] 


Привет, Николай! Почитав на 
форуме то-се, и чего-то там на- 
писав, я увидел, что ничего пут- 
ного из этого не выйдет. Иедин- 
ственно верным способом про- 
демонстрировать вам свои мы- 
сли, как я посчитал, будет пись- 
мо тебе. 

О газете в целом: последнее 
время меня потянуло что-то соз- 
давать. Раньше я работал (да и 
сейчас тоже, только в меньших 
объемах) в ЗО Знаю Мах. Но он 
маленько достал. И вот я увидел 
статью “ИЛпАМР соп!го! на кор- 
пусе” и обрадовался. Уже сде- 
лал такой у себя. Мне бы хоте- 
лось, чтобы и далее у вас по- 
являлись такие статьи как можно 
чаще! 

Также понравился материал 
про создание трейнера. Я, ко- 
нечно, понимаю, что ваша газе- 
та посвящена играм, но странич- 
ку под такие вещи, по возможно- 
сти, отпускайте. 


По мере написания таких статей 
авторами, я уверен, результаты их 
труда обязательно будут появлять- 
ся в газете. 


Показалось немного глупым 
то, что 2-я страница черно-бе- 
лая, а 3-я цветная. Тем более что 
более интересные скрины на 2-й 
(имхо). 


Как в воду глядел — уже, как ви- 
дишь, цветных страниц стало в два 
раза больше. 


А вот “Путеводитель ОМ-ЫМЕ”, 
мне кажется, в газете не нужен. 
Добавить же попрошу только 2 
вещи: 

1. Продажи игр, как в той же 
КГ. Это проблематично, но, мо- 
жет, получится как-нибудь ре- 
шить этот вопрос- 


Здравое предложение — уже в 
этом номере мы публикуем стати- 
стику по зарубежным продажам 
прошедшего месяца. Просьба 
всем высказываться, нужно ее 
оставлять (в таком виде) или нет. 


2. Подписи к скриншотам. Же- 
лательно с юмором. Помню, бы- 
ло такое раза 2, но почему это 
дело замяли — не понимаю. 


Полагаю, со временем хорошая 
традиция возродится. Тем более 
что и сейчас подписи к скриншо- 
там время от времени появляются. 
Опять-таки, не было реакции на 
исчезновение подписей — стало 
быть, они вам оказались не на- 
столько необходимы. 


И напоследок про обзоры же- 
леза. Я думаю, что нужно описы- 
вать только всякие мыши-джой- 
стики, а не винчестеры/Со- 
РОМ`ы. 

Об обзорах. Хочу сказать спа- 
сибо Нопсоаегу за его обзор 
Зее! Пастд Зупсайе! Этот об- 
зор — единственный за послед- 
ние несколько месяцев, который 
вызвал у меня такие чувства. Он 
прикольный, не такой, как любят 
многие (некоторые сказали бы 
(но не я), что он похож на ранние 
обзоры Госки$Га). Но он взял ка- 
кой-то атмосферой. Я погрузил- 
ся в него, и, прочитав, почув- 
ствовал, что я будто очень хоро- 
шо отдохнул. В обзоре очень ма- 
ло написано про саму игру, но 


зато из него я получил много ин- 
формации, как и удовольствия. 
Мне бы очень хотелось, что бы 
такие обзоры появлялись поча- 
ще. 

Я не хочу никого обидеть, но 
большинство ваших обзоров пи- 
шется по какому-то шаблону. Я 
уже примерно знаю, где мне 
прочитать про графику (80% — 
последний или предпоследний 
абзац), то же можно сказать и 
про все остальное. И становится 
неинтересно читать. Также не 
радуют ваии шаблонные фразы 
типа: “после смачного выстрела 
из (допустим) дробовика в упор 
монстр (иди там еще кто) отпра- 
вляется к праотцам, показывая 
нам хорошую гад-4оЙ! физику 
(или отменную анимацию смер- 
ти).” Звучит, конечно, хорошо, 
но, когда это встречаешь в каж- 
дом номере... (я привел только 
пример, а то сейчас все ринутся 
кричать, что, мол, в 2-х прошед- 
ших этого не было). 


Не буду, пожалуй, в очередной 
(п-ный) раз спорить о том, какие 
должны быть обзоры. По мне, 
структурированность, доходчи- 
вость, достоверность и полнота 
информации в материале такого 
плана куда важнее художественной 
(или псевдохудожественной) со- 
ставляющей. Впрочем, конечно же, 
это дело вкуса — думаю, на наших 
страницах будут появляться каче- 
ственные обзоры как одного, так и 
второго типов. 


Не могу не заступиться за 
“Детский уголок”. У меня есть 
младшая сестра (10 лет), кото- 
рая раньше играла в Роза! 2 
(мол, “прошла там какой-то дет- 
ский квест, а больше не во что 
играть было”), а позже — пере- 
давила пол-города в Мсе Сну. У 
меня волосы встали дыбом от 
того, как она там из дробовика 
головы сшибала (как так научи- 
лась — не пойму, но делала это 
получше меня). А что ей купить, я 
не знал. Вотваша рубрика и при- 


годилась — теперь обновляю 
полку для дисков сестры поти- 
хоньку. 


И еще такая просьба. Можно 
как-нибудь сделать так, чтобы 
обзоры были целыми, а не поре- 
занные по кускам на 3-х страни- 
цах? Очень неудобно читать. 


Достаточно трудно подгадать с 
размером, а потому не всегда по- 
лучается верстать обзор целиком 
на полосу или на две. Дело, конеч- 
но, не слишком приятное, но тер- 
пимое и поправимое. Надеюсь, что 
процент таких “дробленых” мате- 
риалов будет уменьшаться, но из- 
бавиться от них полностью навряд, 
ли получится. 


Вот почти и все. Осталось по- 
благодарить за статью “Мир 
И/аграттег Ч4ОК” — мне такие ве- 
щи нравятся. Буду рад, если по- 
сле этого цикла статей вы не 
забросите данное дело, а буде- 
те писать про что-нибудь еще в 
таком плане. Вот такое немного 
обширное письмо. Буду рад, 
если мои пожелания исполнятся 
хотя бы частично. Тогда одно из 
лучших гейм-изданий станет 
еще лучше. 


Большое спасибо за действи- 
тельно стоящие замечания, поже- 
лания и предложения. Постараем- 
ся потихоньку решать проблемы и 
становиться лучше. 


КОМПЬЮТЕРЫ и ВСЕ 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРОВ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЦЕНТР 


ГГ - @Ят"” 


ЗВОНИТЕ, ПРИХОДИТЕ — НАШИ ЦЕНЫ 
ПРИЯТНО ВАС УДИВЯТ! 


Лиц. МГИК № 50000/0120939 
от 09.04.2004/09 


Харьковская, 86 А. Т. 207-35-22 


О: и в прошлый “Блиц”, 
но”Все равно очень милый сти- 
шок: 


[Андрей Матвеенко 
<оаг®тай.пи> ] 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ ДЕТИ 
Жизнь у нас — полнейший 
рэндом! 
Кто на форум постит фрэндам, 


Кто в ДжА-Два геймается. 
Манчкинизмом мается. 


Пипл, что же вы за люди! 

Кто опять в он-лайне флу. ?! 
Флейм и флуд — лишь до поры! 
Знай — не дремлют модеры! 


Хелс-здоровье, трупы-фраги 
Вместо писем шлем мессаги. 
Юзеры обласканы 
Чатами и аськами! 


Променяв на ники имя, 
Стали мы совсем другими. 
Ивмирке компьютерном 
До того уютно нам! 


А под виртуальным кичем 

Кто застенчив, кто обычен, 

Кто смешон, кто толст, кто лыс, 
Как все вместе собрались?! 


И накатит вдруг порою — 

Может, хватит жить игрою?! 
“Комп не вреден!” — лишь слова. 
Может, в Жизнь вернемся, а? 


25.02.2004 г. 
Андрей “Стволяр” Матвеенко. 


[Юрий Корзун 
ь <«екпоюа@ия.Бу> ] 
Привет Никки! Без лишних всту- 
плений, перейду сразу к делу. 
Мысли насчет темы блица — 
“жизнь (увлечения) оффлайн”. 
Прочитал ее и сразу поспешил 
писать, так как тема показалась 
очень интересной. Но по дороге к 
компу меня осенило — аесть лиу 
меня эти самые оффлайновые 
увлечения? Оказалось, что все, в 
чем я достигал успеха, было свя- 
зано с компьютерами. По жизни я 
занимался многим — от брейк- 
данса до лепки из глины. Но так 
случилось, что я попал в студию 
анимации при Беларусьфильме, 
где меня познакомили с азами 
дизайна на компьютере, потом 
студия закрылась, и знания даль- 
ше приобретал самостоятельно. 
Шли годы, и я успел попробовать 
себя почти во всех областях твор- 
чества, в которых компьютер мо- 
жет быть инструментом. Конкрет- 
но: сейчас мое основное увлече- 
ние — видеомонтаж и режиссура 
(пока на относительно любитель- 
ском уровне), что уже сейчас при- 
носит какой никакой заработок. 


Все-таки работа и хобби — раз- 
ные вещи. Но если работа доставля- 
ет удовольствие, как хобби — то это 
здорово! Да и, надеюсь, не связан- 
ные с компьютером увлечения тоже 
остались. Пусть даже в них значи- 
тельного успеха добиться и не полу- 
чилось. Ведьтак, верно? 


По поводу образования. У меня 
школьный период был довольно 
проблемным. Был он таковым из- 
за того, что “не хватало хороших 
учителей” и правильного воспита- 
ния, или из-за того, что сам по се- 
беянеправильный, не знаю. Когда 
пришло время определяться с ву- 


(ИСТОЧНИК: МРО Рип\/ога) 


РЕЙТИНГ ПРОДАЖ РС-ИГР ЗА МАРТ В США/КАНАДЕ 


зом, оказалось, что мне не хватает 
знаний для поступления туда, куда 
“душа лежит”. Если связывать 
жизнь с компьютерами, то мне не 
хватает знаний в точных науках; 
если с чем-то художественным, то 
я фиговый актер и никакой худож- 
ник. Или просто очень дорого. В 
результате поступил в “случай- 
ный” универ. Плюс — учусь на бю- 
Дджете, минус — все-таки “душа не 
лежит”. /куда поступил, пусть 
останется тайной/. 


Думаю, не ты один такой. Но “слу- 
чайность” вуза наверняка еще, к со- 
жалению, не раз аукнется. 


Отучившись семестр, устроил- 
ся на работу (связанную с ком- 
льютерами). Пока, как могу, сов- 
мещаю, но уже есть желание пе- 
рейти на заочное и не мучаться. 


Вот-вот! 


По поводу игрушек. Игры меняв 
свое время и привели в мир ЭВМ. 
Вначале я только и занимался 
тем, что играл (начиналс 286). Но 
сейчас уделяю время только ше- 
деврам индустрии, и то больше в 
виде ознакомления, ибо время 
дорого. Считаю, что лучше его по- 
тратить на изучение какой-нибудь 
проги, или даже выбраться на 
стадион поразмяться, больше 
пользы будет (а жизнь-то одна). 


Согласен, времени становится 
все меньше, и тратить его хочется 
только на отличные игры. Для того- 
то и обзоры существуют... 


[Соп 
агсо"®уапаех.ги> ] 


Салют! О себе: мне 20, скомпом 
знаком давно (еще на Спектруме 
игрался, потом была ЕСка, потом 
386 и т.д.). Но речь не об этом. В 
новом номере был затронут во- 
прос о хобби и, ясен перец, неко- 
торое количество двуногих сразу 
подумало о чтении. Но что читать? 
Выбор книг огромен: от классиче- 
ских до современно-поточных 
произведений. А еще есть перио- 
дика, которую необходимо чи- 
тать, чтобы бьть в курсе того, что 
тебя интересует. Плюс всякие 
специальные книжки (в духе “Рло- 
то$Нор за 10 дней” или “Самоучи- 
тель игры на компьютере”:-), ко- 
торые повышают скиллы в инте- 
ресующей сфере деятельности. 
Полезность последних двух пози- 
ций отрицать нельзя, но охота по- 
говорить о художественных кни- 
гах. 

С классикой все понятно. Эти 
книги проверены временем и тол- 
пами прущихся от них людей. Эт- 
их книг много, и каждый без осо- 
бых траблов найдет, что ему по 
вкусу. Каждая страна имеет до- 
статочное количество замеча- 
тельных авторов, и жаль, что не 
все переведено — остается учить 
языки. Такие замечательные лю- 
ди, как Дарья Донцова, Алексан- 
дра Маринина и Андрей Воронин 
с производительностью австра- 
лийских кроликов выдают иро- 
ничные детективы и серии “чиста 
пацанских” книг, типа “Влади- 
мирский централ”. Эти шедевры, 
в принципе, ничего не несут, не 
заставляют думать — они просто 
цинично убивают время. 


Хочу заметить следующее: в не- 
которых случаях убить время 


1. Тре Эт 2 Упмегзну Ехрапзюп Раск (Еескопк Ап5} 
2. Мюиа ОР\Магсгай (МИмепа! Итмегза!) 


3. Гре Зит$ 2 (Еесгопс Ап$} 


4. Вговег$ т Агтз: Воай {о НЙ 30 (ЦБ/5ой) 


5. Нан-14е 2 (МуепаГ Итмиегза!) 
6. Тпе Э15 Решхе (Еесйопс Ап) 


7. Заг М/агь: Верую Соттапао {[аса5Ап5) 


8. Мавх Опипе (Зеда оРГАтейса} 


9. Наю: СотБаЕ ЕуоМе4 (Мсгозой) 


10. ЗЛаг М/агз; Кпюн{$ ОЕТНе ОФ Верибс 2: Тве ЗА 1огд$ (ЕисазАт5) 


необходимо. Например, вроде 
того, как по-быстрому перекусить в 
какой-нибудь уличной кафешке: не 
каждый ведь день получается выби- 
раться в крутой ресторан. На мой 
взгляд, легко читающееся “транс- 
портное” чтиво необходимо. Про- 
сто в качестве “разгрузки для моз- 
гов”. Нужно лишь себе отдавать от- 
чет в том, что ничего серьезного из 
этой книги извлечь не получится. Но 
в качестве наемного киллера для 
времени мягкопереплетные детек- 
тивы, криминальные боевики и ро- 
мантические истории — самое то. 
Читать их или нет — другой вопрос 
(и каждый сам найдет на него от- 
вет), но что такие книги нужны — это 
бесспорно. Хотя бы для того, чтобы 
чувствовать разницу. 


Это попса, хотя явление это 
можно обсуждать долго касатель- 
но разных сфер (пламенный при- 
ветгруппе “Звери” и сказке “Вла- 
стелин колец”) 


Эх, быть тебе битым толкиниста- 
МИ... 


Такие книги пишутся килограм- 
мами и килограммами идут в 
утиль. Ядумаю, через небольшой 
промежуток времени от них не 
останется и следа. Но в совре- 
менной литературе все не такужи 
плохо. Есть классные авторы, ко- 
торые создают “современную ин- 
теллектуальную” литературу, ко- 
торая местами пошловата, но в 
целом со своим делом справля- 
етсяиподкидываетпищу для раз- 
мышлений. 


Не хочется называть фамилий, но 
значительная часть “современной 
интеллектуальной”, на мой взгляд, 
представляет собой банальную ма- 
кулатуру в переплете. 


Можно отметить, что читать 
стали меньше (на смену пришли 
новые развлечения), чем лет 50 
назад, и через п лет будут еще 
меньше. По аналогии с театром, 
например — поклонники у этого 
дела будут существовать (хотя 
при появлении ящика, типа “те- 
левизор”, всякие недалекие 
увальни пророчили ему смерть), 
но это будет уделом относитель- 
но небольшого числа людей. Эта 
тенденция плоха, т.к. отчасти 
влияет на общую образован- 
ность, вырабатывает вкус, за- 
ставляет думать, показывает, 
что надо/не надо делать. Взять 
хотя бы поколение людей кому 
сейчас около 40. Кругозор у них 
шире, чем у отпрысков, и это вы- 
звано не только возрастом, но и 
(да! да!) тем, что в детстве они 
больше читали, а сейчас кинде- 
ры сутками играются в Роз5Е, ак 
книгам у них неприязнь, вырабо- 
танная во многом благодаря си- 
стеме образования и школе в 
частности. 


Мне сдается, школа тут ни при 
чем. Дело в самих людях — появи- 
лось куда больше развлечений, ко- 
торые требуют меньшего напряже- 
ния мозгов. Меньше напрягаясь, 
можно получить больше удоволь- 
ствия — красота! 


Что тут сделать? Как вариант, 
пробовать пиарить чтение таким 
образом, чтобы это было радо- 
стью, а не тем, что НУЖНО прочи- 
тать летом. А вообще попробуйте 
устроить блиц в духе “как популя- 
ризовать чтение”? А последнее, 
что меня добило, это выражение 


1. Заае Етрие (ВюИлге, ХБох} 


СВОДНЫЙ РЕЙТИНГ ПРОДАЖ КОНСОЛЬНЫХ ПРОЕКТОВ 
ЗА МАРТ В США (ИСТОЧНИК: МРО Рип\/ога) 


гордости одним парнем из униве- 
ра по поводу того, что он ни черта 
не читает. Вот такой неоптими- 
стичный конец. До свидания, при- 
ятных сновидений. 


Нескромно замечу, что “РЧ” в 
свое время все же повлияла на по- 
пуляризацию процесса. Проблема, 
конечно, есть. Нокакее решить? Пе- 
рекраивать школьную программу? 
Уменышать количество произведе- 
ний? Но тогда школьники, боюсь, 
вообще перестанутчитать... Мнеду- 
мается, что интерес к чтению дол- 
жен прививаться в семье. Если ре- 
бенок увидит, что мама что-то чита- 
ет, папа, старшая сестра (при этом, 
без всякой агитации), у него возни- 
кнет совершенно естественный ин- 
терес, и книга, предмет интереса 
семьи, будет прочитана запоем. Се- 
рия соцроликов по ТВ (например, 
МТУ тоже не помешала бы, но лишь 
в том случае, если бы они были сня- 
ты правильно — без глупого мора- 
лизаторства. 


Латышевич Саша 
ла сазНе®@ит.Бу>] 


Здравствуйте, МскКу, редак- 
ция, а также все читатели этой за- 
мечательной газеты! Прочитал 
вот я свежий номер, да решил 
кое-что написать. Мне очень пон- 
равилась статья Нопсоачега про 
Знее! Растда ЗупФсае! Самое 
классное вступление из всех, что 
я видел, гезрес? автору! Да и сам 
обзор хорош; автор верно подме- 
тил изюминку игры — уже благо- 
даря этому описанию мне захоте- 
лось посмотреть нанее! В общем, 
просто отличный обзор, поболь- 
ще таких статей и авторов, и ВР 
станет хитовой газетой (а может 
— ижурналом)! Хотя для меня она 
таковой и так является. Спасибо 
всем за внимание! 


Такой вот положительный отзыв. 
Думаю, Нопсоа$ег-у будет приятно. 
И от себя хочу добавить, что ваш е- 
еабаск по тем или иным статьям, вы- 
сказанный не только на личные ящи- 
ки авторов, поможет лучше ориенти- 
роваться во вкусах и готовить более 
интересные для вас материалы. 


утаююд@Ен.Бу 
гаутаююд@ни.Бу> ] 


Я хочунаписать о спорте и ком- 
пьютерах. Геймеры, одумай- 
тесь! Большинство из вас пред- 
ставляет собой наглядные посо- 
бия по гипотрофиям и истоще- 
ниям, займитесь собой! Хватит 
раскачивать мнимых виртуаль- 
ных героев, начните и вы выгля- 
деть как мужчины — настоящий 
мужчина независимо от его про- 
фессии должен выглядеть как 
мужчина, а не как пугало!!! 
Жизнь не в компьютере, а вокруг 
вас, вернитесь в реал! 


Разумный, пусть и немного эмо- 
циональный призыв. Утренняя за- 
рядка на воздухе и постоянные (но 
разумные!) физические нагрузки 
будут способствовать тому, что ва- 
ще тело будет в форме, амышцы — 
в тонусе. А в здоровом теле, как из- 
вестно, и дух — здоровый. Так что, 
действительно, постарайтесь заме- 
нить виртуальные виды спорта ре- 
альными. 


Николай “МюкККу” Щетько 


2. МЮПОНЕСЬЬ 3: ЦВ ЕЯ юл (Воскяаг Сатез, Р$2) 
3. МапонесСыьЬ 3: ОЦВ ЕЯ оп (Воск$г Сатез, ХБох) 
4. Тот Сапсу’$ Эритщег Се! СБао$ ТНеогу (ЦЫбой, ХБох) 


5, Воот 3 (Асви5юп, ХБох) 
6. Вод оЕ\М/аг (ЗопуА, РЗ2) 


7.Ьедо $аг У/агз (ЕЮо5 йтегасвие, ХБох) 
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9. Союзе СотБаЕ Риз1ю РапЕ(2К Сатез, ХБох) 


10. Рупазу Матог$ 5 (Коег, Р52)} 


«ВР»-ПАРАЛ 


Ну что друзья-товарищи вам скажу? 
“Ску-у-учно!”. Почему? Да все про- 
сто. Первая тройка ничуть не изме- 
нилась — просто покинул “ВР”-Ла- 
рад товарищ Риддик, а все его пре- 
следователи поднялись на одну сту- 
пеньку вверх. Надо полагать, в этом 
месяце, как гоночно-аркадный ли- 
дер Раюц: уйдет из тридцатки, его 
место займет З4аг М/аг5: Кл $ ог 
Тре О« Вери И — Тпе $ 
Кога$, потом — РаН: Газ" Оауз о? 
Сага и все остальные... Нет интри- 
ги, все банально и предсказуемо. А 
может — этого не случится? Помни- 
те, что повлиять на расклад сил в 
следующем месяце можете вы и 
только вы! Но вернемся к нашему 
“ВР”-параду. Что видим вне тройки 
лидеров? А видим, что на четвертое 
место ретиво запрыгнул новичок 
З4аг Маг$: Верую Соптапо — 
наверняка готовится в этом месяце 
сбросить кого-то из “заслуженных” 
с трона... Посмотрим, как ему это 
удастся. Прощальный рывок до се- 
редины золотой десятки совершил 
РашКкКШег: ВаНе оц! о Ней, а на 
шестое место очень неожиданно 
заскочил Рч-Ор$: Тве Мтадае 
Сопзргасу. Хоть по количеству го- 
лосов отставание от РапКИег-а за- 
метное, но сам факт! Седьмое- 
восьмое места делят между собой 
Вгопег$ т Апт$: Воаа ю НИ 30 и 
\М/огт$ Рой: В осаде. Чуть ниже, 
на 9-10 местах расположились “га- 
занувший” напоследок КРоофай 
Мападег 2005 и “притормозив- 
ший”, но тоже перед вылетом из 
“ВР”-парада, Меда! о Нопог: Рас!- 
Яс АззацИ. АсЁ о? М/аг: Онес! Ас- 
Чоп до десятки не хватило одного 
лишь голоса, одной “белой метки” 
от читателей-посетителей форума. 
Среди прочих телодвижений вне 
десятки обращают на себя внима- 
ние поднявшийся с 20-го до 13-го 
места РипВег, приподнявшиеся 
над конкурентами Аиттез о Ехо и 
поникшие уши заек из РЁауБоу: Тне 
Мапзюп — неудивительно, с 13-го 
места на 22-ое рухнуть... 


М Пр Название Голосов 
а _ 116 
2 3 За: Кон ое 06 
__ Веру Е— Те АН 0$ 107 
3 4_ Рай: 135 Оаузобаа 92 
4. - Эн\ и Рец Сотталю 83 
5 > 8 РапКег: ВавеолоНей 77 
6 Л 16 РУ бр еМидраю бопериасу 49 
7 — _ Вгофего и Аттз; Воад ю НИ 30 — 45 
8 л 10 Мотегойв: Вобале ^^” 4 
9_-> М Ра Мападег 2005 35 
10 >_7 МеаоГНопог Расбс Аза — 35 
И _- Ааог\Маг: ОтесхАсвоп 34 
12 > 12 1юдоййеНиов: 
Тле Ваще ог Мофе-еа! 33 
13 л 20 Рег [= 2 
14 л 15 Камбоий кризис: 27 
15> 18 Чистильщик : 26 
> 9 Вже НОмоТ0г 25 
И - ЭеаВасло ука 22 
18 л_26 Амте _ 21 
19 — - Мазбе Азаий. РасцветЛии _ 21 
20 > 23 Сталинрад” 20 
21 21 №ж5; Пеуирйегисе" 19 
7 1 Рори © 
23 _- Оапмпа 18 
24 у 22 Неа оНгорй 18 
25 _ - НеедотРогсеуз. Те ига Веки 16 


26 ^ 30 Магия войны. Знамена Тьмы 16 
27 у 25 Нетаде о!Кподз; Пе Зе ег 12 


28 —- Нозеойе0еа93 _ р 
29 > 27 Атепсап Споррег 11 


$5 28 М Ее НобеуМапасе" 10 


ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 
(ГОЛОСОВ ОТДАНО"): 404 (1128) 

* В таблице приводятся данные лишь по 
ЗО позициям, в итогах — общий результат 
>> — исключается из хит-парада 
\/ — спускается; /\ — поднимается 
— — новинка хит-парада 


В очередной раз призываю вас, 
друзья, голосовать залюбимые игры 
на форуме “ВР”! Ссылка на голосо- 
вание — вверху главной страницы 
сайта, ННр:/Лмиим.пезюг.глтзк.Бу/ут. 
Не промахнетесь. Без лишней 
скромности отмечу, что наш “ВР”- 
парад — действительно честный, на- 
родный и, главное, “родной”. Какая 
разница, по большому счету, во что 
там играют буржуины или соседи- 
россияне? Интереснее всего знать 
мнение своих, белорусских гейме- 
ров. 
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КРИ — это не “коммунистическая 
республика Испания”, не “киборг 
радиационностойкий интеллекту- 
альный”, не “контрразведыва- 
тельный радиоуправляемый им- 
плантант” и даже не “клуб ро- 
левых игр”. Любой представитель 
игроиндустрии на постсоветском 
пространстве вам скажет, что КРИ 
— этоконференция разработчиков 
игр, и проходит онаужетретий год 
подряд, собирая огромное коли- 
чество неравнодушных людей со 
всех уголков ехСССР и не только. 
Третья КРИ проходила в москов- 
ской гостинице “Космос” с 1 по 3 
апреля. Событие не космического 
и даже не планетарного масшта- 
ба, но уже знаковое. По крайней 
мере, для тех, кто относится к 
игровой индустрии и разговарива- 
етна русском языке. 


Три дня конференции оказались под 
завязку набиты событиями. Одинче- 
ловек (ваш покорный слуга) — это, 
конечно, слишком мало, чтобы со- 
владать с неуемным потоком КРИн- 
формации. Посудите сами: в то вре- 
мя как одновременно проходят 8 (!!) 
интереснейших семинаров, “жаждут 
общения” представители компаний 
на стендах, работает ярмарка проек- 
тов, а также где-то поблизости бро- 
дят по территории те, с кем давно 
заочно общался, а лично познако- 
миться все неудавалось... Завосемь 
с небольшим часов (время работы 
КРИ — с 10 до 18) в каждый из дней 
нужно было постараться не обде- 
лить никого и ничего вниманием, не 
умереть с голоду и не пострадать от 
перегрева мозгов — закономерного 
следствия избытка информации. Но 
этот сумасшедший ритм не мешал 
— скорее, подчеркивал исключи- 
тельность мероприятия. Да, конеч- 
но, слухи о “российских ЕЗ” в этом 
году ходят давно, но пока ни один из 
потенциальных конкурентов КРИ 
(хотя бы по выставочной части} не 
материализовался во плоти. Посмо- 
трим, удастся ли организаторам 
выйти на уровень хотя бы прошло- 
годней конференции. 

Но речь сегодня не о готовящихся 
праздниках игрока и игродела, ауже 
свершившейся и прошедшей на 
очень высоком уровне КРИ'2005. 


КРИ 2005: день первый 


Для меня КРИ началась еще до офи- 
циального старта. Уютно располо- 
жившись на нижней полке своего ку- 
пе, я планировал спокойно оЗнако- 
миться со свежей прессой и лечь 
спать пораньше — хотя бы раз в не- 
делю можно было попробовать по- 
спать больше 5 часов... Но постоян- 
но мелькавшие в речи соседей по ку- 
пе словечки “лут”, “левел”, “сервак” 
наводили на интересные мысли... 
Да-да, оказалось — НАШИ! Со мной 
в Москву ехали два руководителя 
молодой минской компании-разра- 
ботчика Айзе (ее дебютный проект 
“Койоты” в ближайшее время посту- 
пит в продажу). Ребята рассказали, 
что кроме них и “мобильщиков” 
(представителей различных компа- 
ний по созданию мобильных игр) на 
КРИ “белорусский геймдев” едут 
представлять Зее! Мопкеуз чуть ли 
не в полном составе. Забегая впе- 
ред, скажу, что и тех и других на КРИ 
видел, но с менеджерами/пиарщи- 
ками — не сталкивался, а програм- 
мистам и художникам надоедать 
расспросами не хотелось; да и вре- 
мени на это, честно говоря, не было. 

Но вот — Москва. Доехали. Сол- 
нечно, тепло и даже традиционная 
столичная суета воспринимается 
как-то спокойно, по-весеннему. В 
холле, где проходила КРИ, оказа- 
лось чрезвычайно многолюдно — 
многометровые очереди на реги- 
страцию держались ло обеда. Мнеи 
другим представителям прессы по- 
везло — очередь на получение бз- 
джей для “акул пера” оказалась по- 
меньше. И вот заветный бэдж полу- 
чен, пришло время провести реко- 
гносцировку: так, прямо в холле — 


Церемония открытия КРИ 


огромный стенд Сеео$ и 1ада Ва- 
си! С№Ь (с уникальным управляе- 
мым “болидом” и симпатичными де- 
вушками), “зона с халявным М/- 
Р-интернетом и некоторыми опти- 
мизированными под технологии ие! 
проектами, компьютеры ярмарки 
проектов, “глыбы” стендов Ммана и 
Акеллы, масштабная и строгая ре- 
зервация Крэнка сотоварищи (КгапХ 
Ргодисвоп$), крупный (по масшта- 
бам выставки} стенд 1С, “закрытого 
типа” стенд новичков КРИ, “Нового 
диска”, симпатичная экспозиция Бу- 
ки... Мельком взглянув на это шикар- 
ное безобразие (и в предвкушении 
скорого более обстоятельного зна- 
комства со всеми стендами), кинул- 
ся на официальное открытие: в це- 
ремонии участвовал Александр Грин 
от организаторов (ОТЕ) и различные 
представители спонсоров-участни- 
ков КРИ (п, АТ, 1С, Акелла, Ммаи 
РауМоЫе). Откровений от высту- 
пающих не ждали — их и не было. 
Краткие вступительные речи и толь- 
ко. Говорили о крепнущей россий- 
ской игровой индустрии, о росте и 
развитии КРИ, желали успеха меро- 
приятию и передавали слово сле- 
дующему выступающему. 

Официальная часть на то и офи- 
циальная, чтобы с серьезными лица- 
ми говорить серьезные и скучные 
вещи. Так что сразу по ее окончании 
отнарода в болышом концертном за- 
ле не стало и следа — все разлете- 
лись по соответствующим конфе- 
ренц-залам для участия в “тематиче- 
ских форумах по интересам”, а наи- 
более проворные походя еще и ус- 
пели заглянуть на выставку проектов 
да “попутные” стенды компаний. Я 
же забежал на стенд Мма[-а — взял 
образец соглашения о неразглаше- 
нии. Кто бы устоял от перспективы 
поучаствовать в первой мировой (!!) 
закрытой презентации только что 
объявленных Негое о Мюйтапа Ма- 
9 \?.. Заполнив бумажку и поплу- 
тав по “пыльным дорожкам далеких 
планет” (то есть, по внутренностям 
“Космоса”), добрался таки до “Га- 
лактики 1+2", где скоро должен был 
стартануть форум по гейм-дизайну. 
Из пяти тематических форумов темы 
“программирование” и “арт” отпада- 
ли сразу (я справедливо рассудил, 
что непрофессионалам там делать 
нечего), оставался “гейм-дизайн”, 
“управление” и “мастер-класс” при- 
глашенных известных в игровом ми- 
ре людей: Ричарда “Левеллорда” 
Грея и Джошуа Сойера. Первый — 
монстр с десятилетним стажем, соз- 
датель карт для Вике Микет ЗО, 5\, 
Неаму Ме! РАКК2 и других, а также 
совладелец Айиа! Ефщейаттепё вто- 
рой — опытный гейм-дизайнер, ра- 
ботавший над такими проектами, 
как кемипа Вае и Раю 3 (еще до 
краха Ищеграу). 

Об иностранцах ратовор особый: 
с молодым и скромным Джошем, со- 
провождаемым дамой из 1С, мне 
даже удалось перекинуться парой 
словечек, когда мы наблюдали за 
демонстрацией “Вивисектора”. Ри- 
чард же, который, как все в один го- 
лос заявляют, очень похож на Порто- 
са из советской экранизации “Трех 
Мушкетеров” (да, он действительно 


похож на Портоса), расхаживал с 
“телохранителем из СатеЁапа-а” ;) 
более степенно и важно — возмож- 
но, дело было в комплекции. Несмо- 
тря на строгость геймлендовцев с 
желающими проинтервьюировать 
звезду (“кто звезду кормит-поит-во- 
зит, тот ее эксклюзивно и интервью- 
ирует”, справедливо решили колле- 
ги), автографы Левеллорд раздавал 
охотно, не менее охотно улыбался 
объективам многочисленных фото- 
ивидеокамер, атакже провожал гла- 
зами российских девушек. Кстати, в 
своем “отчете” посвященном пяти- 
дневной поездке в Москву, озаглав- 
ленном “Пять лучших дней в моей 
жизни” — (НИр:/ЛммимЛемеюга.сот/ 
ВиззапНерой2005.6т1, старый ло- 
велас Ричард немало внимания уде- 
ляет и близкому знакомству с мос- 
квичкой не слишком тяжелого пове- 
дения — то-то все удивляются, отче- 
го отзывы о путешествии у Мэтра 
столь восхищенные ;). 


Ричард “Левеллорд” Грей — выли- 
тый Портос! 


Впрочем, мы отвлеклись. Мастер- 
класс я тоже решил оставить более 
охочим до знаменитостей журнали- 
стам; по мне что Сойер, что Грей — 
далеко не главные “светила инду- 
стрии”. Послушать зарубежных го- 
стей было бы интересно, но не более 
того. На “Управлении”, решил я, бу- 
дет много серьезных ребят, которые 
будут говорить о серьезных вещах — 
снова не для меня. Остается что? 
Правильно, остается гейм-дизайн. 
По большому счету, он — скелет все- 
го остального (программирования, 
арта, управления). Дизайнер игры — 
человек, который “в голове” уже игра- 
етв нее, еще даже толком не задоку- 
ментированную. Представляет в де- 
талях и красках игровой мир еще до 
того момента, как будут нарисованы 
первые скетчи. Осознает, какие фичи 
будут интересны для игрока, что смо- 
жет его заинтересовать, увлечь, за- 
ставить наслаждаться (или, наобо- 
рот, терпеть) плодами работы худож- 
ников, композиторов и программи- 
стов... В общем, фигура в создании 
любой игры — ключевая. Главный со- 
зидатель и креативщик, генератор 
идей и ЦУ подчиненным. Как он рабо- 
тает? Чем дышит? Какие проблемы 
гложут дизайнера? Интересно! На 
“гейм-дизайн”, да-да, туда! 

Собственно, формула форума 
оказалась простой до ужаса: четыре 
эксперта и пять вопросов, по часу 
обсуждения на каждый. В качестве 
экспертов были приглашены Евге- 
ний Григорович (@$С Сате М/опа), 


КРИ 2005: три насыщенных дня 


Дмитрий Гусаров (Нетеп! Сатез), 
Павел Епишин (МмаНтегасвуе} и Ан- 
дрей “КгапК” Кузьмин (КгапХ Ргодис- 
015). Персоны интересные, даже в 
чем-то противоположные: если Ев- 
гений для меня олицетворял собой 
сугубо творческий (и немного мак- 
сималистичный) подход к “игроди- 
зайну”, то Павел — дотошный, ответ- 
ственный, документированный и 
ориентированный на качество (и 
продажи). Дмитрий Гусаров приятно 
удивил своей житейской и “игровой” 
мудростью, а также проскакиваю- 
щей время от времени тонкой иро- 
нией. Ну и отдельный разговор о 
Крэнке — очень приятный и хариз- 
матичный человек. Многие его про- 
чат в гуру российского геймдева (его 
доклад о семантических контурах и 
прочих аспектах игростроения со- 
браледвали не наибольшую аудито- 
рию на КРИ) — возможно, так оно и 
есть. Креативный и немного “погряз- 
ший в высших материях”, очень та- 
лантливый и на удивление простой в 
общении человек. Если за некоторы- 
ми “гуру” едва ли не физически ося- 
заем ореол собственной значимо- 
сти и напыщенности, то у Крэнка 
этого и близко нет. Приятный скром- 
ный профессионал — вот как можно 
кратко охарактеризовать Андрея 
Кузьмина. 

Вопросы были разные, но какодин 
интересные: “Роль гейм-дизайнера 
в проекте”, “Игра для гейм-дизайне- 
ра или для игрока?”, актуальный в 
последнее время вопрос “автор- 
ских” игр (в противовес коммерче- 
ским) ит.д. В обсуждении каждой из 
этих проблем эксперты, по возмож- 
ности, гнули свою линию. Например, 
по вопросу о предназначении игры 
(игроку или дизайнеру), Крэнк ска- 
зал нечто вроде: “Все равно игры в 
итоге делаются для себя, в той или 
иной степени”, добавив после “Не 
для себя ты игру делаешь — нету те- 
бя”. Остальные делились примера- 
ми из жизни собственных компаний 
куда более охотно, при этом доволь- 
но четко просматривался стиль ру- 
ководства и общая политика каждой. 

В перерыве на обед, наскоро пе- 
рекусив, бросился в зал “Плутон”, 
где с минуты на минуту должна была 
начаться первая (пусть даже закры- 
тая) мировая презентация сиквела- 
легенды — игры Негое$ оЕ МЮ апа 
Мадюс\/. После подписания соглаше- 
ний о неразглашении (до ЕЗ ничего 
говорить о демонстрации нельзя), 
сотрудники Мма|-а в монашеском 


Форум по игровому дизайну. Слева направо: Дм. Гусаров, Крэнк, Епишин 


обличье начали показ... Мда, впечат- 
ляет, скажуя вам! Уже на скриншотах 
заметен огромный потенциал проек- 
та, ачто уж будет в реальности! Кста- 
ти, из высказываний представителя 
ЦЫзой на форумах “Геройского 
уголка” (Ир://пегоез.ад.ги), Фабри- 
са Камбуне, следует, что: 

‹ вновых “Героях” будет шесть го- 
родов, причем один — совершенно 
Новый; 

. одна сюжетная история будет 
развиваться на протяжении всего 
синглплеера (реверанс в сторону 
НомМ 22); 

. основной упор — на стратегиче- 
скую часть, а не на ролевую (некото- 
рые уже успели испугаться); 

. стратегическая сетка на манер 
Номм 3 будет обязательно; 

. герои, скорее всего, в битве на- 
прямую участвовать не будут, но 
смогут вмешиваться в ее ход не 
только заклинаниями; 

. можно будет заключать альянсы 
во время игры, а также, скорее все- 
го, будет режим “Но! зеа{”; 

Остается лишь пожелать сотне че- 
ловек, которые трудятся над самым 
амбициозным проектом Мма[а, уда- 
чи и творческих успехов. Ясно, что в 
крепких руках лучшего российского 
(а скоро, может, чем Орловский не 
шутит, уже и мирового...) разработ- 
чика НОММУ не посрамитчести мун- 
дира предыдущих серий, а возмож- 
но, сумеет и превзойти их. Посмо- 
трим. Благо, до ЕЗ уже недолго. 

Оставшееся после форума сво- 
бодное время посвятил беглому ос- 
мотру “ярмарки проектов”: нарабо- 
ток независимых студий и даже от- 
дельных разработчиков. Понравился 
качественный мод на движке Мог- 
гомлпа, с удовольствием взглянул и 
на яркую мультяшную аркаду Вгаме 
Омагуез (ставшую, в итоге, “Лучшей 
игрой без издателя КРИ 2005”), на 
мрачновато-стильную НР@ от Безёпу 
Сатез, футбольный менеджер Золо- 
тая Бутса, киберпанковский ролевой 
экшен СуБегрипК$ и другие, навер- 
ное, не менее хорошие (но “более не 
запомнившиеся”) проекты. Честно 
говоря, условия были близки к спар- 
танским: места мало, народу много, 
музыка орет... В этих условиях хоро- 
ию бы расслышать, что говорит со- 
беседник да попытаться рассмо- 
треть то, что творится на экране. О 
серьезных просмотрах, “заиграх” и 
обстоятельных интервью речь даже 
не идет. Плюс, уразработчиков с “яр- 
марки” есть четкий приоритет: найти 
издателя. Все остальное, включая 
детальные пресс-показы и задуше- 
вные разговоры с посетителями — 
по мере возможности. 

Что еще запомнилось в первый 
день КРИ? Вкусный фриварный квас 
на стенде Сайт Етейаттегт. Аесли 
серьезно, то массивные стенды кру- 
пных издателей, толпы народу (часть 
читателей, воспользовавшись пред- 
ложением СатеГапб-а, попала на 
КРИ бесплатно) и огромные количе- 
ства Боой-Бабез (стенд-дам). Так, 
на прошлую КРИ КО-РЕаб-овцы при- 
везли для вдохновения преобладаю- 
щей мужской части аудитории на 
КРИ парочку моделей (они же — кра- 
сивые девушки). Памятуя, наверное, 
прошлогодние очереди к стенду КО- 
Т аб на предмет “сфотографировать- 
ся”, экспоненты сделали выводы. В 
этом году проще перечислить стен- 
ды, где моделей не было. Зажига- 
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тельно танцевали стриптиз дамы на 
огромном стенде Сееоз (ада Ва- 
ста СмЬ), “зайки” от Буки ненавяз- 
чиво рекламировали Раубоу: Тпе 
Мапзюп и раздавали фирменные на- 
клейки, не скучала фотомодель жел- 
того фирменного цвета 1С, Нивалов- 
ские модели в стилизованной под, 
каждую из “главных игр” (в первый 
день — “Серп&Молот”, второй — 
“Ночной Дозор”, третий — “Блиц- 
криг 2") одежде проводили виктори- 
ны с призами, ну а девушки, пригла- 
шенные Акеллой, разукрашивались 
профессиональным художником 
(понятное дело, в стилистике основ- 
ных проектов компании} и красова- 
лись на ярком стенде. Крэнк же со 
своими ОЕ\Уушками и прочими со- 
трудниками Кгапх Ргодисвоп$ (ново- 
го своего продюсерского центра) 
снимал кино об отечественном гей- 
мдеве. 

С опухшей от информации голо- 
вой, оттягивающим плечи огромным 
рюкзаком и кучей впечатлений, я 
двинулся на место дислокации. На- 
до было собрать себя воедино, за- 
писать наброски впечатлений и от- 
дохнуть перед вторым марш-бро- 
ском до “Космоса”. 


КРИП 


Забавно, но после лекций, форумов 
и неформального общения с разра- 
ботчиками на КРИ, из головы на- 
прочь выветриваются остатки наив- 
но-детских представлений’ типа 
“игры делают энтузиасты, а злобные 
издатели всячески их эксплуатиру- 
ют, обращая творчество в безликий 
масспродукт”. Мгновенно улетучи- 
ваются подобные глупости даже из 
голов самых романтичных натур. 
Игростроение — это серьезный биз- 
нес с цифрами бюджетов и доходов 
миллионных порядков. В долларах 
США, конечно же. 

Сквозь доклады второго дня КРИ 
красной нитью проходила мысль: 
“больше бюджеты, сложнее и каче- 
ственнее проекты, минимальнее ри- 
ски”. Фактически это означает, что у 
небольших компаний, не имеющих 
возможности тратить годы и мил- 
лионы (десятки миллионов) “услов- 
ных” на разработку, без огромной 
команды профессионалов, нет воз- 
можности продать их в достаточных 
количествах и выжить в долгосроч- 
ной перспективе. 

Впрочем, не все так плохо — по 
меньшей мере, пока. На помощь 
разработчикам приходят продюсе- 
ры, расширяющиеся крупные деве- 
лоперы предлагают молодым ко- 
мандам вполне приличные условия 
для сотрудничества... Но вскоре си- 
туация должна кардинальным обра- 
зом поменяться. Пока поставим точ- 
ку, хотя следовало бы влепить мно- 
готочие: “перспективы геймдева для 
небольших разработчиков” — тема 
рля отдельной аналитической 
статьи, а не путевой заметки... Но 
все то была присказка, а теперь, на- 
конец, про второй день КРИ. 

Протолкавшись десяток минут у 
гардероба и быстро промчавшись 
мимо пушек стенда Акеллы (и опо- 
стылевших роликов с Руби на стенде 
АП) на пути ко входу в главный кон- 
ференц-зал, я попал на доклад Вла- 
да Суглобова (@5 ЗоЙмиаге), где тот 
рассказывал об “управлении игро- 
вой студией” и переходе “от количе- 
ства к качеству”. Докладчик поведал 
о важности процесса прототипиро- 
вания при создании игры: то есть, 
создания некой полностью игра- 
бельной части проекта, и наее осно- 
ве принятие решения о дальнейшей 
разработке. Ну а второй тезис до- 
клада (“качество в геймдеве — луч- 
ше количества”), мне думается, оче- 
виден даже для сторонних наблюда- 
телей: лучше сделать один ААА-про- 
ект, чем три проекта класса Аи ниже. 

В общем, первый доклад дня 
мною был воспринят без энтузиаз- 
ма. Раздумывать над глубокими иде- 
ями, там высказанными, было неког- 
да — до начала второго часа докла- 
дов оставалось меньше десяти ми- 


Толчея на входе в главный концертный зал; через десять минут начнется церемония награждения 


нуг. Поэтому в спешном порядке вы- 
двинулся в конференц-зал “Вечер- 
ний космос”, на доклад экс-пиарщи- 
цы Руссобит-М, ныне работающей в 
“Лаборатории Касперского” Светла- 
ны Ханинаевой. Доклад под интригу- 
ющим названием “МеФа Сура: ра- 
зоблачение теории журналистского 
заговора”, понятное дело, уважаю- 
щие себя журналисты пропустить не 
могли. Но, как оказалось, основной 
целевой аудиторией докладчика бы- 
ли пиарщики разработчиков/изда- 
телей (которые в это время отбива- 
лись от посетителей стендах и при- 
сутствовать на докладе навряд ли 
могли), а “заговор” вообще притяну- 
ли за уши для красного словца. 
Светлана излагала живо, эмоцио- 
нально и доходчиво (о выборе не по- 
жалел, в итоге), но впредь решил до- 
клады с броскими названиями и 
сомнительными аннотациями обхо- 
дить стороной. 

Выбор же третьего доклада ока- 
зался наиболее сложным: хотелось 
поучаствовать и в эксклюзивной 
презентации Сей (“сердца” РУЗ), и 
коллег из российской игропрессы 
послушать, и ЗагЕогсе-овцам пару 
“неудобных вопросов” на их лекции 
задать... Жаль, но физически распа- 
раллеливаться, как новые многоя- 
дерные процессоры Ище-а, люди по- 
кане умеют. После долгих терзаний, 
решил-таки остаться в том же кон- 
ференц-зале и послушать Олега 
Ставицкого, экс-"Игромана” (а ныне 
сотрудника КгапХ Ргодисйоп$), кото- 
рый в аннотации грозился расска- 
зать все о внутренней “кухне” рос- 
сийской игровой прессы. Свой “до- 
клад”, вернее “вольные размышле- 
ния на тему с элементами дискус- 
сии”, Олег провел в свойственной 
ему ироничной манере — говорил он 
вполне здравые вещи: например, 
что мнение российских игровых жур- 
налов, по сравнению с мнением за- 
рубежных изданий аналогичного 
плана, куда менее весомо. Если 
“там” — обзор, по сути, лишь сухое 


Прорицатель — Серж Орловский 


перечисление плюсов/минусов 
игры, а журнал — “гайд по магази- 
ну”, то у нас, в большей степени — 
развлекательное чтиво. Отечествен- 
ный игрок, в отличие от западного, 
может скупить все новинки месяца 
по 2-3 у.е. за диск (а то и получить их 
бесплатно) и пройти все интересую- 
щие его игры еще до выхода того 
или иного издания с рецензиями. 
Совсем другое дело творится за ру- 
бежом — там нужно выбирать, куда 
вложить кровные 50-100 долларов 
(кто кричит “купить М/М/”?;) — боль- 
шие деньги тратятся всегда более 
разборчиво. Небольшое резюме са- 
мого докладчика можете прочесть 
на ИНр://кгапх.согт/поде/157. 

К началу доклада Сергея Орлов- 
ского, главы Мма|, я, к сожалению, 
опоздал — засмотрелся на проекты, 
что демонстрировали разработчики 
на стенде пе. Но об этом чуть ниже. 
Так вот, Орловский, одна из ключе- 
вых фигур российского геймдева, 
выступал в роли прорицателя, пред- 
сказывая будущее игровой инду- 
стриии роли Нивала в нем (название 
доклада — “Гадание накофейной гу- 
ще и другие методы предсказания 
будущего"). Мантия и таинствен- 
ность Сержу была явно к лицу, да и 
вещи говорил исключительно разум- 
ные и правильные, хотя, как и боль- 
шинство докладов, рассказ Орлов- 
ского отдавал саморекламой — 
впрочем, Мма-у действительно есть 
чем гордиться и ненавязчиво себя 
рекламировать совсем не зазорно. 
Кстати, компании остается лишь три 
года нато, чтобы стать ведущим ми- 
ровым разработчиком (как обещал 
пару лет назад Орловский). 

Но о чем же еще говорил маг- 
”Серж” (так называют своего лидера 
Ниваловцы)? О многом. О том, что 
проекты растут, бюджеты увеличи- 
ваются, а для создания игры высше- 
го (“ААА”, или “Тире А”) класса 
необходимо привлекать многие ре- 
сурсы, втом числе — и со стороны. О 
том, что Нивал планирует открывать 
региональные офисы (в первую оче- 
редь, на Украине). О том, что вы- 
игранный тендер на пятых “Героев” 
свидетельствует о высочайшем 
уровне компании как разработчика. 
О том, что продюсирование проек- 
тов — очень нужная и своевремен- 
ная для современной российской 
игровой индустрии вещь. О том, что 
только создатели качественных про- 
ектов выживут... О многом. Но гово- 
рил обдуманно и интересно. 

Аперед заключительной (“вопрос- 
ответ”) частью доклада, заботливо 
поинтересовавшись у аудитории, 
“не заснули?”, Орловский рванул 
хлопушку: весь шоу-доклад можно 
охарактеризовать как “взрыв”! И по 
части донесенной информации, и по 
форме ее подачи, а также — по 
длинной и крайне интересной серии 
вопросов. “Гадание на кофейной гу- 
ще” Орловского, бесспорно, стало 
лучшим докладом дня. Вообще, судя 
по отзывам, почти все доклады Мма|- 
овцев были высококлассными. Хотя 
многим, опять-таки, не нравился не- 
навязчивый самопиар — возможно, 
все дело в собственном восприя- 
тии? Лучшие разработчики делятся 
крайне интересной информацией о 
собственном устройстве, о методах 
и практиках, позволившим достичь 
такого уровня, но не прибедняются 


— открыто говорят, что данные на- 
работки выдержали проверку вре- 
менем... 

Вслед за этим был скучный обед, 
очередное опоздание на доклад — 
впрочем, вопросы продюсирования 
игр, тщательно разжевываемые 
Дмитрием Захаровым (Мма!) показа- 
лись мне уже вполне знакомыми по 
предыдущим “информчасам”, поз- 
тому из главного концертного зала я 
с чистой совестью выбрался на 
стенд Мма[а, где проходила раздача 
автографов товарищем Сергеем Лу- 
кьяненко. Так как его книг под рукой 
не оказалось, а ставить роспись на 
прочих оказавшихся в сумке вещах 
не хотелось, решил к кумиру моло- 
дежи не протискиваться. 


Сергей Лукьяненко 


Кроме Сухорукова и Лукьяненко, на. 
КРИ был замечен Дмитрий “Гоблин” 
Пучков (демонстрировавший “Сани- 
таров подземелий”, по одноименной 
книге), “светила” российской игро- 
вой прессы (числом “много”) Алиска- 
Фриске, которая тоже должна была 
мелькать на стенде Мма-а, в зону 
действия органов чувств не попала — 
наверное, доклады слушала. 

Пока пиарили “Ночной Дозор”, 
ибо второй день КРИ был “днем НД” 
на стенде Нивала (третий принадле- 
жал “Блицкригу 2", первый — “Серпу 
и молоту”), я обходным маневром 
пробрался в тыл и, захватив “дозор- 
ный” компьютер, прошел парутесто- 
вых, но уже вполне гладких по части 
геймплея миссий — здорово! И из 
ЗйепЕ Эюгт-а лучшее взято, и стиль 
Дозоров выдержан. А с учетом того, 
что диалоги пишет Леонид “Ш ео” 
Каганов (и все это — под идейным 
руководством самого С.Л.), есть все 
основания полагать, что игра полу- 
чится — ого-го-го! 

В заключение дня, прослушал до- 
клады представителей 1С: Юрий Ми- 
рошников, глава “медийного” напра- 
вления 1С, с присущей ему иронич- 
ностью озвучил ответы на часто зада- 
ваемые вопросы разработчиков из- 
дателю — что лучше разрабатывать, 
как лучше продаваться, какие игры 
востребованы нарынке и уиздателей 
ит.д.; Дмитрий Ножнин рассказал ау- 
дитории о десяти (по правде, их было 
восемь;) наиболее типичных ошибках 
неопытного гейм-дизайнера. После 
чего еще немного пробежался по 
стремительно мертвеющим стендам 
— все готовились к отбытию на Мма! 
Рапу, вечеринку Мма1. 

Для отдыха друзей и просто хоро- 
ших людей “Нивал” снял целый раз- 


влекательный комплекс “Слава”, где 
под выступление группы “Тайм аут” 
и зажигательную музыку другого 
толка народ отдыхал, а РАщики М- 
\уа-а проводили заключительные 
этапы конкурса программистов, 
гейм-дизайнеров и художников 
(первоначальный отсев проводился 
ещена стенде). Художники показали 
класс в работе по обнаженному жен- 
скомутелу (топлесс-девушек до это- 
го разукрашивали профессиональ- 
ные художники на стенде Акеллы), 
программисты рвали на 16 частей 
пачку из 50 листов бумаги, аигровые 
дизайнеры отстаивали свои идеи 
оригинальных адд-онов к Зи 2 — 
интересно, идеями Мма! поделится с 
ЕА? Ну, ав забавных мини-конкурсах 
(типа, собрать паззл из кубиков в 
боксерских перчатках) в качестве 
призов выступали разноцветные 
карточки с частями кода. Програм- 
мисты из КгапХ Ргодисйоп$ скоо- 
перировались, собрали синие кар- 
точки, отгадали зашифрованную 
игру (НоММ \) и увезли домой в 
Светлогорск калининградской обла- 
сти 50.000 рублей. А может, еще в 
Москве их потратили — об этом ис- 
тория умалчивает... 

После бодрой вечеринки на жал- 
кие заспанные лица многих участни- 
ков КРИ было тяжело смотреть, а 
ведь день еще только начинался... 


КРИ дэй гее 


В третий день на экспозиции было 
куда спокойнее: посетителей не пу- 
скали вовсе, можно было относи- 
тельно спокойно пройтись по экспо- 
зиции (см. “Проекты”), поговорить с 
интересными людьми, наладить кон- 
такты и так далее. Поэтому из всех 
интересных докладов пришлось вы- 
брать только два: “Аспекты Игро- 
строения Ш” КрэнКа и “Особенности 
мультиплатформенной разработки” 
Дмитрия Долгова (Сгеа Зиаю$, соз- 
датели Атепсап Споррег). 

Андрей Кузьмин, он же — Кгапк, 
как обычно, говорил много о непо- 
нятном. Великие шаманы — они 
всегда чуток не от мира сего. Зато 
были веселые и классные картинки и 
глубокая задумчивость аудитории о 
том, как и для кого они делают игры 
(в самом общем смысле). Из зала 
народ выходил в глубокой задумчи- 
вости, просветленный. 

Второй доклад, Дмитрия Долгова, 
носил несколько обзорный характер, 
но для неспециалиста (меня) — былв 
самый раз. Рассказывалось об осо- 
бенностях создания мультиплатфор- 
менных проектов. Сложившееся за- 
долго до него впечатление подтвер- 
дилось: разработкаигр для консолей, 
а тем более — мультиплатформен- 
ныхпроектов — исключительно мрач- 
ная вещь (в первую очередь, для про- 
граммистов). Оптимизации, оптими- 
зации и еще раз оптимизации; часто 
привлекаемый ассемблер; макси- 
мальная “платформонезависимость” 
основной части кода и мощный крос- 
сплатформенный инструментарий; 
строжайший учет памяти и отлов раз- 
нообразных “утечек”; необходимость 
вложиться в строгие лимиты (скажем, 
на Р$2 черный экран должен “радо- 
вать” игрока не больше секунды, аза- 
грузка — длиться не более 5 секунд). 
Все это накладывает отпечаток слож- 
ности на процесс отладки и создания 
проекта. Оптимизируется размеще- 
ние данных на диске, хитроумно про- 
граммируются дополнительные про- 
цессоры, из “железа” консоли выжи- 
мается буквально все и еще чуть- 
чуть. Зато в качестве бонуса — более 
высокая доходность проектов. Кста- 
ти, наданный момент игры для консо- 
лей делает лишь Сгеа{Ё и Акелла. В 
ближайшее время к ним присоеди- 
нится М ма, ориентирующийся, пра- 
вда, на консоли третьего поколения. 
Возможно, будут и другие новички на 
ниве отечественных консольных раз- 
работок, но лично я после рассказа 
Дмитрия от попыток туда соваться 
воздержался бы. :) 


Окончание на стр. 28-29 
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|=) нашу лавку завезли свежее мясо — 
занимайте очередь, дамы и господа! 


У каждого человека в жизни есть 
моменты, которые он ждет боль- 
ше всего — по минутам прокручи- 
вая в собственном воображении 
все события, наступления кото- 
рых он ждет, чувствуя дрожь от 
еще не наступивших, но таких 
опьяняющих впечатлений, по- 
являются проблемы: бессонни- 
ца, плохой аппетит, рассеянное 
внимание, ну и тому подобное. 
Ходит много споров относитель- 
но того, что же все-таки лучше — 
само чудо или же ожидание его 
появления, причем именно неми- 
нуемого появления. Так или ина- 
че, но для всех ярых думеров пла- 
неты два самых ожидаемых (в ра- 
зумных пределах, конечно) собы- 
тия уже прошли. 


Первое, самое значимое, — появле- 
ние на свет одного из самых ожидае- 
мых проектов-сиквелов за всю исто- 
рию компьютерных игр, бесспорного 
шедевра под названием ОооМ 3. 
Все, кто действительно ждали его, 
знали, чего они ждут, что хотят уви- 
деть, и были готовы принять его — те 
получили свое, и до сих пор, спустя 
более полугода, остаютсяверны сво- 
ему выбору. Хотя появление этого, 
безусловно выдающегося, проекта 
вызвало сильный резонанс в обще- 
стве, который еще больше усилился 
с выходом в свет “конкурента” На[- 
Ще 2, но Кармак и Ко все же достигли 
своего, выполнив все свои обеща- 
ния. Неихнадо винить в том, что мно- 
гие люди не приняли Воом 3, самих 
себя должны винить те, кто неверно 
истолковывал слова отцов-креато- 
ров из, или кто по-иному относится 
к компьютерным играм в целом, от- 
давая приоритет в шутерах не гра- 
мотно сбалансированному гейм- 
плею, не графической реализации и 
не звуковому оформлению. Нам об- 
ещали хороший шутер —- бесспорно, 
мы его получили. Нам обещали са- 
мый совершенный игровой движок 
из существующих — посмотрим, что 
сможет ответить ИпгеаЗ. Нам об- 
ещали гнетущую атмосферу, тьму и 
адреналин — что ж, все это есть. В 
своих заявлениях Кармак был очень 
осторожен, он не замахивался на 
лавры “Лучшей игры, созданной на 
сегодня", он лишь обещал перевер- 
нуть взгляд на вселенную Ооом. Вы- 
пустив величайшее — на сегодня — 
из своих детищ, он дал жизнь многим 
другим — достаточно лишь взглянуть 
на список анонсированных проектов 
на движке РооМЗ. Быть может, этот 
отличный движок станет еще более 
популярным, чем незабвенный ОЗ. 
Но всему свое время... 

Тем не менее, & не создали иде- 
альный шутер. Ни в коем случае их 
работу нельзя назвать халтурой — 
дай бог всем игросоздателям так 
халтуриты! Они создали техническое 
совершенство, они проработали 
огромную марсианскую базу до са- 
мых мелочей, вложив смысл суще- 
ствования практически в каждую де- 
тальку огромного промышленного 
комплекса. Я всегда проникался ува- 
жением к разработчикам, способ- 
ным достойно подать основную 
идею, толково обосновать все про- 
исходящее вокруг. Изучая РОА, смо- 
тря видеофильмы, мы можем вполне 
четко обрисовать основные цели 
пребывания людей на Марсе и стро- 
ительства такого внушительного 
комплекса. Читать записи, дневники 
людей о последних днях на базе до 
вторжения адских сил — ничуть не 


менее интересно, чем хорошийтрил- 
лер. Но кое-что все-таки у @ не полу- 
чилось. При всем разгроме, что ца- 
рит на базе после адской атаки, как 
раз таки хаоса и не хватает! Хаоса в 
действиях, атаках монстров, в собы- 
тиях — во всем. ОооМ 3 напоминает 
отлично поставленную и отрепетиро- 
ванную пьесу, где все герои появля- 
ются в строго заданное время, в 
строго заданном месте. Проходя 
игру в первый раз, поначалу веришь, 
что все внезапности происходят ис- 
ключительно случайно — так здорово 
поставлены скрипты в игре, что дей- 
ствительно стимулируется и выброс 
адреналина, и страх. Проходя второй 
раз, дергаешься лишь втех местах, о 
которых забыл. Если провести пол- 
жизни у монитора, то РооМ 3 можно 
будет пройти с завязанными глаза- 
ми. И это нехорошо. Это та изюмин- 
ка, которую 14, к сожалению, не смо- 
гла нащупать. Четкая последователь- 
ность, отличный математический 
расчет — вот что ассоциируется с 
Ооом 3. Так, собственно, и должно 
быть утехнических профессионалов. 

Возможно, это и стало причиной 
нелюбви многих геймеров к Думу. 
Однако довольно скоро после рели- 
за ВооМ 3 было объявлено о разра- 
ботке Ехрапзюп Раск к нему. Конто- 
ра, именуемая Мегме ЗоЙмаге, взя- 
лась за рекреацию Дума, за его пе- 
ревоплощение в той ипостаси, в ка- 
кой его хотели увидеть многие, за 
воскрешение зла. Выбор между хор- 
рором и экшеном вконце концов был 
сделан — в пользу последнего. Нет, 
нельзя сказать, что от элемента стра- 
ха и внезапности отказались — про- 
сто упор был сделан на другую соста- 
вляющую. 

Итак, с момента окончания тех со- 
бытий, о которых повествовалось в 
оригинале, прошло два с лишним го- 
да. Один из сателлитов корпорации 
ЦАС, что продолжал свое изучение 
поверхности Марса, засек неизвест- 
ный сигнал из древних руин, для изу- 
чения которых, собственно, и была 
создана добрая половина ныне за- 
брошенной базы. Причем сигнал 
шел не из места последних раскопок, 
а откуда-то из глубин катакомб еще 
не изведанных подземелий. После 
того, как при жутких и загадочных об- 
стоятельствах погиб весь рабочий 
персонал марсианской базы, ее дея- 
тельность было решено не возобно- 
влять, но вот этот сигнал... Была 
сформирована новая экспедиция, 
целью которой было продолжить 
изучение наследия древней и давно 
исчезнувшей расы. Возглавила экс- 
педицию доктор Элизабет МакНил, 
та самая, что успела покинуть Марс 
за несколько дней до первого втор- 


жения ада. Экспедиция обоснова- 
лась в районе раскопок, продолжив 
дело исчезнувших два года назадар- 
хеологов. Основной же комплекс со- 
оружений, в том числе Арпа и ОеНа 
| а6$, оставили в покое — отгреха по- 
дальше. Но во время очередного по- 
хода вглубь сооружений, туда, где 
еще оставались неисследованные 
залы и помещения, отряд военных 
инженеров наталкивается на плотно 
запечатанное помещение, внутри ко- 
торого артефакт — возможно, тот са- 
мый, что открыл портал в мир демо- 
нов еще тогда, многие века назад, и 
стал причиной гибели древней расы. 

Именно с этого момента и начина- 
ется Везигесвоп о Ем! — полноцен- 
ный Ехрапзюп Раск к ОооМ 3, вновь 
переносящий нас в мрачные коридо- 
ры марсианской базы, на противо- 
стояние с силами Ада. В отличие от 
оригинала, вступительная часть с 
мирной прогулкой по безжизненным 
залам древней расы тут опущена — 
экшен начинается с первыхже минут. 
И спервых же минут в руки к нам по- 
падает тот самый зловещий арте- 
факт — собственно, именно наруше- 
ние его покоя и вызывает повторное 
открытие адских врат, со всеми вы- 
текающими, выпрыгивающими, вы- 
летающими и выползающими. Толь- 
ко на этот раз все намного хуже. Наш 
старый знакомец, доктор Малкольм 
Бетругер, страстно желает вернуть 
артефакт, и по следу прикарманив- 
шего его военного инженера напра- 
вляются три охотника — здоровен- 
ные зверюги, по сравнению с кото- 
рыми НейКпюы выглядит сущим 
шпицем. Артефакт, как оказалось, 
далеко не простой — вчем-то сродни 
Зо Сибе, но только другой полярно- 
сти — возможно, древние, изучив 
его, и смогли создать свое оружие 
возмездия, использовав тот же прин- 
цип поглощения душ. Но если Зо 
Сибе был направлен против тварей 
адских, их душами и питаясь, то этот 
— наоборот, потреблял лишь души 
людей, и давал своему хозяину неве- 
роятные возможности. Три охотника 
были нераздельно связаны с этим 


артефактом, возможно — являлись 
его стражами, потому как каждый со- 
держал в себе часть силы артефакта 
и смерть одного лишь увеличивала 
мощь проклятого предмета. Вот в та- 
кой ситуации и оказался скромный 
вояка, у которого в союзниках оста- 
лись лишь фонарик, двустволка, да 
адский артефакт. 

Совместная работа Мегуе и дала 
просто потрясающие результаты. В 
отличие от ОооМ 3, ВоЁЕ предлагает 
взору куда болышее количество 
больших пространств — таковыми 
после сплошных коридоров могут 
считаться и просторные залы. Пер- 
вая треть игры проходит в раскопках 
древних руин, где ибылнайденарте- 
факт, и может считаться самой кра- 
сивой частью игры — после ада, ко- 
нечно же. Древние письмена на сте- 
нах, наспех расставленные генерато- 
ры и мощные лампы, сооруженные 
стенды, рабочие места — другое 
окружение уже заставляет смотреть 
на игру под немного другим углом. 
То, чем заканчивался Дум-ориги- 
нальный, начинается его прямой по- 
томок. Враги появляются уже через 
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пару минут игры, хотя их появлению 
все же предшествует некоторое зло- 
вещее затишье. В начале их актив- 
ность не сильно осложняет нам 
жизнь, однако к середине игры уже 
всерьез начинаешь беспокоиться за 
собственное благополучие — слож- 
ность тут возрастает постепенно, но 
неотвратимо. Следов недавней дея- 
тельности людей немного — что ж, 
это ведь небольшая экспедиция, ане 
полностью функционирующий ком- 
плекс, РРА-шек встречается немно- 
го, свет на недавние события пролит 
очень скудно — жаль, такой тоталь- 
ной проработки мира, как в Ооом 3, 
тутнет. Тем не менее, некоторые мо- 
менты сделаны очень стильно — в 
частности, появление в наших руках 
бича всех адских тварей — двуствол- 
ки. Начальник службы безопасности 
экспедиции, некий сержант, увлекал- 
ся охотой и хранил в своем офисе 
любимую игрушку — двуствольный 
дробовик. Вещь уникальная, а пото- 
му приглянулась еще кое-кому... Да 
ладно, не буду портить удоволь- 
ствия, лучше узнаете все сами. Ска- 
жу только, что, взяв вожделенный 
ствол в руки, почувствовал что-то 
вроде ностальгии — сразу вспом- 
нился Не! оп Ше ЕайИ, смачные зал- 
пы прямо в рожу всяким кусачим тва- 
рям и неизменный ритуал переза- 
рядки. Что-то похожее и здесь — 
убойная сила у двустволки такая, что 
напрочь уносит всех, вплоть до Ве- 
уепапГов, перезаряжается в два раза 
дольше обычного шотгана, зато 
сколько драйва! Выстрел звучит в са- 
мый последний момент, когда зуба- 
сто-когтистая тварь уже собралась 
метнуть в нас что-нибудь гадкое или 
нанести фатальный удар — быстрым 
рывком подбегаешь вплотную и раз- 
ряжаешь любимую прямо между го- 
рящих огнем глаз. Эффект незабы- 
ваемый. 

Но даже не двустволка делает Вез- 
итесйоп оЕ ЕМ именно таким, каким 
многие люди хотели бы видеть ориги- 
нал. Жалобы на однообразный про- 
цесс и низкую интерактивность при- 
ходилось слышать много раз, и каж- 
дый раз нам кивком указывали на Н2 
с его гравиганом. Мол, вон как там 
можно: и доску через слизь зеленую 
перекинуть, и ящик фанерный под- 
нять и бросить, ичемоданчик на голо- 
ву бойцам сопротивления поставить, 
и баночкой колы от пуль закрыться... 
Упс, не туда. Короче, много чего там 
можно. И вот пришел ответ, имя кото- 
рому — юпмеа Р!азта Гемйаюг, или 
Сгаббег в простонародье. В принци- 
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пе, суть практически осталась той же 
— Граббер способен поднимать не- 
большие предметы и по желанию 
оператора бросать их в нужную сто- 
рону или же спокойно ставить на зем- 
лю. Благодаря такому повороту собы- 
тий интерактивных объектов в игре 
стало больше — теперь нельзя бро- 
сать развечто самые большие ящики, 
все остальное прекрасно поддается 
воздействию Левитатора. Теперь от- 
личия: во-первых, эффект с подняти- 
ем объекта смотрится вообще на ура, 
в отличие нищего на визуальные фо- 
кусы гравигана — объект пронизыва- 
ет направленный луч плазмы и, прео- 
долевая силу тяжести (ощущаешь это 
чуть ли не собственными руками), 
поднимает его вверх.` Пространство 
вокруг объекта искривляется, как бы 
стягиваясь к месту контакта, — смо- 
трится просто завораживающе. Во- 
вторых, Граббер способен взаимо- 
действовать не только с неодуше- 
вленными твердыми предметами и 
мелкими монстрами`(да-да!), но ипе- 
рехватывать летящие в нашу сторону 
сгустки плазмы (!!), заботливо бро- 
шенные каким-нибудь НейКлюНГом. 
Это добавляет как разнообразия в 
процесс отстреламонстрятника, таки 
новых ощущений — попробуйте заки- 
дать Манкубуса его же собственными 
огненными зарядами! Причем пой- 
манный заряд полетит стой же скоро- 
стью и по той же траектории, что ле- 
тел с момента запуска, то бишь фай- 
ербол — медленнее и по кривой, ате 
заряды, что выпускает Манкубус и 
ещеодин товарищ, — побыстрее и по 
прямой. Теперь можно совершенно 
точно установить, как воздействует 
плазма насвоиххозяев — Импов и им 
подобных. Оказалось, что фатально 
— воттебе и жаростойкий слой кожи, 
и огромная выносливость. Появление 
Левитатора стало еще одной демон- 
страцией возможностей движка — 
как я и говорил, Кармак мог бы без 
трудасделать всю ипруполностьюин- 
терактивной, если бы ему такое 
взбрело вголову. Одной претензией к 
Думустало бы меньше, зато иколиче- 
ство игроков, опробовавших его, то- 
же бы сильно уменьшилось по причи- 
не возросших системных требова- 
ний. Туг и так некоторые пытаются 
спорить о графике в ВооМЗ, играя на 
своих 4200, а то и того хуже — что бы 
тогда началось, если бы игра для за- 
пуска попросила бы как минимум 
5900ХТ? 

Третье нововведение, не менее 
значимое, чем Левитатор, — это не- 
посредственно сам артефакт, вокруг 
которого и началась вся заварушка. 
Девайс явно не от мира сего, и соз- 
давался он точно не с благими наме- 
рениями — достаточно посмотреть 
на то, во что превращаются руки на- 
шего героя, когда он ими берет этот 
самый артефак" Дрянь еще и про- 
тивно пульсирует, и чем больше душ 
убиенных людей он поглотил (до 
трех), тем быстрее идет пульсация. 
Хозяин артефакта получает действи- 
тельно нечеловеческие способности 
— во-первых, артефакт способен на 
короткий период замедлять время 
вокруг владельца. Этоне эффектВи- 
е{ Тите, так как движения самого ге- 
роя при этом не замедляются, про- 
сто все вокруг смотрится как при по- 
кадровой перемотке. Весьма полез- 
ная фича при прохождении пробле- 
матичных зон, вроде встреч с нес- 
колькими большими и злыми или 
комнатки со сдвигающимися стена- 
ми. Возможность замедления даст 
нам первый из Охотников, когда рас- 
станется с жизнью. От второго мы 
получаем Берсерка — замедление 
времени остается на месте, добав- 
ляется скорость передвижения (не- 
сильно} и возрастает наносимый 
урон, причем любым видом оружия 
(сильно, очень сильно!). Идеальная 
штука для моментов, когда надо бы- 
стро уложить трех Манкубусов, или 
вроде того — время действия арте- 
Ффакта-то сильно ограничено! Ну и, 
наконец, третий и сильнейший из 
Охотников наградит нас краткосроч- 
ным бессмертием, самым настоя- 
щим. В итоге мы получим совершен- 


нейшую машину для убийства всего 
и всех вокруг, способную в одиночку 
перекрутить сонмы адских тварей в 
мелкий фарш, да и проглотить его 
после этого, даже не запивая. 

Разработчики прекрасно понима- 
ли, в чью сторону может сместиться 
баланс свведением вигрутакой шту- 
ковинки, а потому пополнили адский 
бестиарий несколькими видами 
весьма и весьма опасных созданий. 
Самая распространенная зверюга — 
прямой потомок Беса, но только пе- 
редвигается преимущественно на 
четырех конечностях, бросается 
плазмой другого цвета, причем лю- 
бой рукой, в зависимости от того, за 
каким углом вы скрываетесь! В ближ- 
нем бою крайне опасен, умеет дале- 
ко прыгать, чем пользуется намного 
чаще своего собрата. Но самая опас- 
ная тварь — это некая помесь Не!- 
КиюНРаи Манкубуса, от первого уна- 
следовала размеры и скорость пере- 
движения, от второго — оружие. 
Смотрится зловеще, вместо пасти 
имеет небольшого размера хобот, 
увенчанный... монитором! Что самое 
интересное, на мониторе видны вну- 
шительного размера челюсти. Са- 
мый опасный зверь в игре, способен 
одним залпом отправить на тот свет 
взвод пехотинцев или одного зазе- 
вавшегося военного инженера. 
Встречается довольно часто — как, в 
принципе, и все остальные. Да, это 
прямой намек на то, что Дум нако- 
нец-то стал полноценным шутером. 
Динамики добавилось море, враги 
начинают атаковать все чаще ичаще, 
причем под конец игры в бой идут 
уже не Бесы, а минимум — ВНеуеп- 
апгы, причем телепортируются не по 
одиночке и даже не по двое. На моей 
памяти был момент, когда в неболь- 
шой комнате поочередно появилось 
четыре Ревенанта — довелось вдо- 
воль попрыгать да попрятаться отпу- 
щенных ракет. Артефакт, конечно, 
помогает, но надолго его действия 
не хватает, да и душ для подлитки не 
вдруг достанешь. А вспомнить мо- 
мент втуннеле с токсичными отхода- 
ми? Тем самом, где пришлосьнадеть 
на голову шлем (со встроенным фо- 
нариком, кстати!) и, наслаждаясь 
приглушенными звуками стрельбы и 
рева монстров (“Лучший Звук”, как- 
никак), пробиваться от одной кани- 
стры с кислородом к другой. Причем 
пробежки по поверхности Марса то- 
же стали дольше, динамичнее, фа- 
тальнее. 

Стильных моментов в игре хватает 
— сразучувствуется подход с душой. 
Нет смысла перечислять их сейчас — 
лучше посмотрите на все сами. От- 
личная работа дизайнера — иску- 
шенный камрад сделал такой ад, что 
обитель в оригинальном Думе уже 
как-то не смотрится. Я не думал, что 
меня хоть что-то еще способно заво- 
рожить — после бескрайних просто- 
ров Фаркрая, после того Ада, что был 
в 03... Оказывается, можно еще кру- 
че. Что ж, спасибо, товарищи, за 
один только финальный уровень, где 
мы, угирая скупую ностальгическую 
слезу, пробегаем по родным коридо- 
рам ОеКа [аБз, Аапли\тавоп, наблю- 
дая, какАД — да-да, именнотак — АД. 
— потихоньку уже завладевает всей 


базой... Это непередаваемо. Видеть 
своими глазами то, вочто превратит- 
ся эта база в случае победы инфер- 
нальных сил — уже за это можно ста- 
вить высшую оценку. 

Но при всем великолепии, что есть 
в Везитесвоп оЁ ЕМ, все-таки это 
всего лишь Ехрапзюп Раск — и это 
звучит как приговор. Да, он показал 
нам, каким должен был ‘быть настоя- 
щий Ооом 3, а потому займет почет- 
ное место в Зале Почета ЗО-Шуте- 
ров. Сюжетная линия проработана 
довольно слабовато — так, для га- 
лочки. Но хуже другое — он очень 
скоротечен, всего двенадцать уров- 
ней пролетают за считанные часы, 
некоторым монстрам попросту не 
досталось места в этих двенадцати 
уровнях, не уместились они, бедные, 
в тех немногих часах геймплея, что 
были отведены этому Ехрапзюп 
Раск. И если при игре в оригиналь- 
ный Дум возникали мысли по поводу 
того, когда же он, наконец, закончит- 
ся — то здесь, наоборот, желаешь, 
чтобы он продолжался ну хотя бы 
еще полчасика! 
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Отличнейшие эффекты, захватываю- 
щий геймплей (по крайней мере, на 
голову превосходит оригинал), море 
адреналина, мастерская работа ди- 
зайнера... Пройдя Везитесвоп оЕ Ем 
до конца, с грустью понимаешь, что 
ждать в ближайшее время-то уже не- 
чего! Игра с огромным потенциалом, 
большая часть которого была реали- 
зованачерез этонеболышое дополне- 
ние — и никакого намека на продол- 
жение на сегодняшний день. 


ГемаГап 

Диск предоставлен интернет- 
магазином “МедиаКрафт” 
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Жанр: Асвоп/Настд 

Разработчик: Вейесйоп$ ищегасйме 
Издатель: АТАТ 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: ЗСО, 1 БУО 

Похожие игры: Сгапа Трей Аш 3, 
Сгапа Твей Аию: Мсе Сйу, Мава, Тгие 
Спте: Зкее оЕЁГА 

Минимальные требования: Репй- 
ит 4 2 СН? ог АМО АЮп 2 СН2, 256 
МЫ ВАМ, 64 МЬ УВАМ (поддержка р/- 
хе! зпадаег обязательна), 5.5 СБ пее 
расе 

Рекомендуемые требования: Реп- 
вит 4 2,2 СНЕ, 512 МЬ ВАМ, 128 МЬ 
УВАМ, 5.5 СБ #ее зрасе 


Тихий летний день в Ницце. Под 
мерно колышущимися пальмами по 
тротуарам тихо снуют пешеходы, ку- 
да-то по своим делам спешат води- 
тели плавящихся под палящим 
солнцем авто, и лишь легкий океан- 
ский бриз слегка остужает разогре- 
тые до предела улицы. Кругом царит 
покой и все происходящее варится в 
обыденном бытийном киселе. 

. Но вдруг идиллию разрушает до- 
носящийся откуда-то бешеный рев 
мотора. На полном ходу из-за пово- 
рота вылетает новенький спорткар и 
через несколько секунд отгуда же 
появляются два черных, изрядно по- 
трепанных седана. Уходящий от по- 
гони, шустро лавируя в бесконечном 
потоке “мирного” транспорта, изо 
всех сил пытается оторваться, и вот 
нагнавший его пару мгновений на- 
зад преследователь, слегка зацепив 
крылом встречного водилу и лихо 
леревернувшись в воздухе, выбыва- 
ет из погони. Двое оставшихсялиха- 
чей скрываются от обезумевших 
очевидцев где-то за поворотом. 

В результате продолжившейся по- 
гони, кроме машины преследовате- 
лей, будет разбито восемнадцать 
гражданских автомобилей и разру- 
шен целый ряд торговых лотков. За 
несколько следующих дней из горо- 
да пропадут еще парочка редких 
произведений автомастеров. К чему 
бы все это? К чему такая спешка? 
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Дело в том, что Таннер вновь на ра- 
боте. К тому же заказ на $20.000.000 
и покупатель не настроен на долгие 
ожидания. 

Серия Оймег — знаковая, эпохаль- 
ная, если хотите. Именно с ее прихо- 
дом зародился жанр игр, в котором 
сейчас безраздельно правит СТА. 
Первая часть, выйдя на Раузавоп (а 
после и на РС), разом перевернула 
представление о том, как нужно де- 
лать качественный игробоевик с го- 
ловокружительными погонями, зах- 
ватывающим сюжетом и атмосферой 
криминальных асйоп-фильмов. Игро- 
купредлагалось в роли полицейского 
под прикрытием влиться в преступ- 
ную жизнь городов Америки с целью 
расстроить планы местных барыг. 
Идеи, положенные авторами в осно- 
ву, обрели успех в геймерских кругах, 
несмотря на довольно высокую слож- 
ность игры. Воспоследовавшее че- 
рез некоторое время продолжение 
развило и углубило основную суть 
“Водилы”, подарив нам очередной 
хит со знакомым главным героем, по- 
хорошевшей графикой и профессио- 
нально поставленными анимацион- 
ными вставками. Миссий стало боль- 
ше, действие игры происходило в та- 
ких известных городах, как Чикаго, 
Лас-Вегас, Рио-де-Жанейро. Новый 
криминальный сюжет прилагался. На 
этотраз Таннеру было поручено оста- 
новить бандитский клан под началом 
некого Васкеса, осуществлявшего 
крупнооптовую торговлю оружием. 
Виток за витком распутывая сюжет- 
ную нить, переезжая из города в го- 
род, главный герой продвигал рас- 
следование, но в итоге Васкес так и 
не был пойман. Жаль, но Огуег 2 таки 
остался Р5Х-эксклюзивом. 

И вот, наконец, грянул Ойуег 3, 
ожидаемый мной с большим нетер- 
пением. На консолях проект получил 
очень противоречивые отзывы, из- 
зачего релизнаРС долгое время на- 
ходился под вопросом, но после 
нескольких переносов Ой\Зг все-та- 
КИ ИЗВОЛИЛ ПОЯВИТЬСЯ. 

Продолжение на стр. 12 
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Теперь наконец-таки есть возмож- 
ность трезво оценить этот проект. 
Скажу сразу, что мнение о проекте во 
время прохождения постоянно меня- 
лось — и, какни странно, все время в 
лучшую сторону. 

Забудьте все, что слышали о 
ОимЗге. Нас ни в коем случае не об- 
манули. Графика похорошела на- 
столько, насколько позволили сроки 
и ресурсы, сюжет захватывает, инте- 
рес к игре не пропадает до самого 
финала. Революции в жанре не слу- 
чилось, даи не должно было. Это ско- 
рее эволюция, самостоятельная эво- 
люция знаменитой серии. 

Действие игры развивается после 
событий Ой\ег 2, и многие действую- 
щие лица будут знакомы. 

У руля, как водится, Таннер — по- 
лицейский под прикрытием, водила 
экстра-класса, мастер, которому по 
зубам любой монстр дорог, неважно, 
будь это обычная легковушка, грузо- 
вой фургон или же многотонный тягач 
с прицепом. В помощь главгерою 
назначен уже знакомый чернокожий 
коп Тобиас Джонс. Из антигероев 
стоитвыделить Джерико — ончерной 
тенью событий прошлого преследует 
Таннера, с которым имеет личные 
счеты. Дизайнеры переработали его 
внешность и на выходе получили на- 
стоящего бад диу в знакомом черном 
плаще с непременными обрезами в 
руках. Изновых знакомых стоитотме- 
титьКалиту — заправляющую в 5оШИ 
Веасв (Майами) автоворовку, на ко- 
торую мы, собственно, и работаем. 
Расследование будем вести рука об 
руку с людьми из службы по борьбе с 
международной преступностью. 

История завязана на похищении 40 
дорогих шедевров автопрома и раз- 
вернется среди пальм, пляжей и па- 
лящего солнца Майами, далее пере- 
кинется во французскую Ниццу и за- 
вершится в пыльной Турции, средь 
улиц Стамбула. Таннеру предстоит 
внедриться в банду автоворов, не раз 
побывать на волоске от гибели, атак- 
же повстречать давнего знакомого, 
заметно поднявшегося по крими- 
нальной лестнице. Хоть идея, взятая 
за основу сюжета, нагло слизана с 
“Угнать за 60 секунд”, сценаристы 
весьма постарались, лихо завернув 
эЗюгуте и эффектно заинтриговав 
игроков в заглавном ролике, тем са- 
мым подарив стимул для прохожде- 
ния. Следует поблагодарить авторов 
и за грамотную концовку, которой 
можно одинаково успешно либо за- 
вершитьтрилогию, либо сделатьеще 
один сиквел. Вообще, те, кто не ждет 
от сюжета каких-нибудь сюрпризов, 
будут очень приятно удивлены. Оймег 
предельно кинематографичен: сю- 


МНЕНИЕ 


Онуег 3, или “Начало конца” 

Мнедосихпор непонятно, какая муха 
и каким удивительным образом мо- 
гла укусить почтенных господ из Ве- 
Несфоп$ Нтегасйуе. Опуег 3 — игра, 
которую не просто ждали, а жаждали 
миллионы игроков йо всему земша- 
ру, наносит прямо таки психологиче- 
ский удар при первом же взгляде на 
нее. Первое и самое обидное, что 
бросается в глаза — это графика. 
Несоизмеримо ужасная картинка по 
сравнению стой, что нам показывали 
в предрелизный час, заставляет бе- 
запелляционно вставать и удаляться 
прочь. И дело тут вовсе не в дружбе 
графического движка со слабыми в 
технологическом плане консолями (к 
слову, даже тамошние игроки были в 
шоке от обилия багов и прочих вре- 
доносных обитателей программного 
кода), ав корявости рук несознатель- 
ных программистов. Серый цвет 
здесь возведен в культ. Ну, только 
представьте себе: серые дома-ко- 
робки, независимо, высотное ли это 
здание или одноэтажный сарай, се- 
рые тротуары, щеголяющие меж тем 
катастрофической нехваткой полиго- 
нов, серые вывески, серые, в конце 
концов, люди. Все это угнетает, да- 


жетные вставки — настоящая таран- 
тиновщина от мира игр. В относи- 
тельно спокойные моменты мы ли- 
цезреем потрясающего качества СС- 
вставки, которые составляют льви- 
ную долю вызванного игрой интере- 
са, тогда как основные асНоп-сцены 
выливаются в отдельные миссии. 

Кстати о них. Задания продуманы и 
довольно разнообразны: от стан- 
дартной слежки и угонов типа “дове- 
зи, но не раздолбай” до весьма экзо- 
тичных, вроде экстремальной езды 
на машине со взрывчаткой в кузове, 
когда вас преследуют с явным наме- 
рением остановитьлюбыми способа- 
ми. Стоит ли говорить, что свиданий 
со столбами и встречным транспор- 
том стоит усердно избегать, ибо Ыд 
Бадабипт не заставит себя долго 
ждать. Будети своеобразная пародия 
на “Скорость”. На спидометре не ме- 
ньше 80 км/ч, перед, глазами нена- 
вистные гражданские авто и в таких 
условиях требуется ссадить напарни- 
ка на другую машину, а затем нагло, 
но справедливо вернуть “заряжен- 
НОЕ” авто недоброжелателям. И сов- 
сем уж неподражаемой будет кража 
трех спортивных авто в Ницце. Как 
все это будет происходить, увидите 
сами, скажу одно: крови вам эта мис- 
сия попортит немало. 

Пешие задания выполнены не то 
чтобы из рук вон, но выглядят неваж- 
но. Конечно, пострелять будет из че- 
го: пистолето-пулеметно-дробо-ба- 
зучный арсенал в полном распоряже- 
нии игрока, но из-за бедного ин- 
терьера зданий и общей недоделан- 
ности шутерной составляющей все 
это смотрится откровенно скучнова- 
то. Ивообще игре с простым и понят- 
ным названием “Водила” миссии со 
стрельбой не к лицу. А так, устав от 
прохождения, будет чем поразвлечь 
себя в дополнительных режимах 
игры. 

Не были забыты стандартные Оп- 
уеговские мини-забавы: гонка с чек- 
поинтами, на выживание, быстрая по- 
гоня и быстрый уход, и парочка новых. 
В режиме свободной езды можно по- 
колесить по любому из трех городов, 
которые, впрочем, не являются точ- 
ными копиями своих прообразов, но 
основные ’достопримечательности 
присутствуют. В Майами, например, 
можно найти места, которые напом- 
нято МсесСЙу. В гаражах, раскиданных 
в самых отдаленных частях города, 
запрятано несколько весьма ориги- 
нальных секретных авто, например 
старенькое, но стильно раскрашен- 
ное прямиком из 30-х или небольшой 
фургончик “в цветочек”. Вдобавок 
здесь присутствует некий аналог се- 
кретных пакетов из СТА: мужички в 
цветастых рубашках, которых следует 
щедро кормить свинцом. И хоть вкаж- 


вит, разочаровывает, ровно до того 
момента, покаваше судорожноетело 
не увезет машина скорой помощи. 
Пожалуй, даже старичок \Мсе Сйу мог 
быпохвастаться куда большей цвето- 
вой палитрой. 

Представленный в игре модель- 
ный ряд средств передвижения мо- 
жет похвастаться лишь своим коли- 
чественным соотношением. 50 упра- 
вляемых повозок — ни больше, ни 
меньше. При более детальном взгля- 
дена них опять же начинаешь нервно 
скрипеть зубами и рвать оставшиеся 
на головеволосы. Многоугольные ко- 
леса, имеющие привычку отвали- 
ваться в самый неподходящий для 
этого момент, наряду с прямыми 
углами кузова навевают старые до- 
брые времена, ну, в смысле, совсем 
древние. 

Нельзя не упомянуть и о реализа- 
ции анимации. Все МРС, как, впро- 
чем, и наш подопечный, страдают 
здесь острой (и, скорее всего, неиз- 
лечимой) формой паралича на все 
тело. Все эти, мягко говоря, умили- 
тельные кувырочки, прыжочки и бе- 
готня вместе взятые не выдерживают 
и вовсе никакой критики, заставляя 
нас, благоразумных геймеров, ули- 


домгороде их всего по 10 нлук, найти 
их не так то просто, к тому же эти ре- 
бятане промахи будугактивно сопро- 
тивляться из табельных М16б. 

Длятех, вком умирает будущий ре- 
жиссер, имеется возможность прос- 
мотра и редактирования реплеев, 
Множество углов камер, как привы- 
чных (слежение за машиной, статич- 
ный треножник и т.д.) так и новых, 
вродё’вида “камера’Ва колебе”. 

Солиднейший бюджет позволил 
задействовачь несколько известных [:] 
мире кино личностей. Создатели’не 
ошиблись в своем выборе, пригласив 
к озвучке таких мэтров криминально- 
го кино, как Майкл Мэдсев ‘и Микки 
Рурк. Первый подарил’ евой голос 
Таннеру, второй оживил Джерико. 
Мишель Родригез (Форсаж, Обитель 
зла) отыграла роль.Калиты. Актеры 
справились с возложенной на’ них 
миссией на отлично. Их голоса вкупе 
с отменным свежайшим саундтре- 
ком, очень стильным и разнообраз- 
ным, в типичном драйверовском сти- 
ле, создают непередаваемую, прису- 
щую только Оймегу атмосферу. 

Движок Зипётап, быющийся в гру- 
ди РимЗг, выдает довольно приятную 
картинку. К понравившимся момен- 
там игродизайна стоит отнести от- 
личноенебо и довольно неплохую во- 
ду, пиротехнические эффекты вроде 
взрывов также выглядят замечатель- 
но. Упручает не оправданное ничем 
отсутствие поддержки безшейдер- 
ных видеокарт, ведь особо частого 
применения этих самых шейдеров 
замечено не было. 

Здания по-прежнемуявляют собой 
картонные коробки, обклеенные тек- 
стурами, и внутрь войти никак не по- 
лучится, ну разве что если миссия не 
предполагает обратное. С интерак- 
тивностью здесь примерно как в Ма- 
фии: сбивать позволят только мусор- 
ки/дорожные: знаки/торговые ряды, 
не более. Можно отыскать трампли- 
ны, которых здесь. великое-множе- 
ствоно никакой смысловой нагрузки 


чить заморских демиургов в искрен- 
ней и нерушимой любви к Буратино. 
Задания ничем не примечательны, 
я бы даже уточнил — это полнейший 
плагиат со всеми вытекающими от- 
сюда последствиями. Почти в каж- 
дом из них предугадываются следы 
хороцю известных массовому зрите- 
лю киноблокбастеров. Так в одном из 
эпизодов от игрока потребуется не- 
дюжинная сноровка в отмывании 
частных шедевров автопрома за 
определенный отрезок времени. Ни- 
чего не напоминает?.. А как же во- 
пиющая, ничем не прикрытая кино- 
цитата из фильма “Скорость”, когда 
игрокузнает, что его машина замини- 


они не несут. Нельзя не отметить, что 
некоторыелтекстуры на’аданиях. лю- 
бят подглючивать и изредка’ дбволь- 
нонеприятно мигают. Новсе-таки об- 
щее впечатление от внешнего убран- 
ства горедов скорее положительное, 
чем наоборот. 

А вот к: ‘транспортным средствам 
претензий не имеется. Разнообра- 
зиме, конечно, не‘на уровне СТА; но 
хватит всем. Разработчики решили 
не обременять себя лицензировани- 
ем реальных марок, поэтому по ходу 
игры мы будем объезжать безымян- 
ных железных коней, лишь напоми- 
нающих оригиналы. Есть лути опор- 
тивные автомобили, вроде’ Гат- 
Богапит, и пассажирские автобусы, и 
многотонные фуры, которые, Как и 
подобает всем послушным Фурам, 
сносят любую препраду на своем пу- 
ти, будь то‘случайно оставленный на 
дороге автомобиль служб правопо- 
рядка или что-либо еще. Также впер- 
вые завсю историю Ойуега в игре по- 
явились разномастные мотоциклы и 
плавсредства вроде лодок и. яхг. 
Кстати, двухколесные бестии здесь 
проработаны отлично и выглядят как 
настоящие, особенно мотороллеры: 

Физика М-колесных друзей выше 
всяких похвал. Подвеска работает на 
100%: при торможении машина 
очень нагурально кивает вперед, при 
резком старте садится, а при запры- 
гивании на корпус авто приседает к 
земле. Модель повреждения вообще 
достойна оваций: стекла, шины, две- 
ри и капоты ---все это бьется, про-' 
стреливается и отрывается: При бо- 
лее усердном насилии над машиной 
{прыжки с высоты) колеса будут не 
прочь укатиться куда подальше. В од- 
ной из миссий, зарядив в преследо- 
вателей из гранатомета, я стал сви- 
детелем следующей картины Рюсле 
взрыва колесаулетели прочь ОТПОКО- 
реженного корпуса, тот проехал нес- 
колько метров по асфальту, искрясь, 
как новогодняя елка, побле чего бу- 
квально развалился на’части. Очень 


рована, а скорость (ну-ка сами) нель- 
зя сбрасывать ниже пятидесяти миль 
вчас. Не свежо и не оригинально. 

И, тем не менее, это не самое глав- 
ное. Убивает наповал то, что все эти 
мало-мальски занятные эпизоды 
проходятся с раза этак пятидесятого, 
что само собой утомляет. Причем да- 
леко не все зависит от таланта игро- 
ка. Иногда вас просто убивают из-за 
кривого управления —- верного спут- 
ника здешней анимации. А чаще из- 

за “фирменной”, как любят ее окре- 
стить многие, физики, воссоздаю- 
щей неподдельную атмосферу “ки- 
ношности” происходящего. Ничего 
подобного туг нет и в помине. А нас- 


впечатлило. Конечно, то, что машины 
иногда взмывают от взрыва метров 
на десять, смотрится странновато, 
хоть и зрелищно. 

В то же время в игре присутствует 
куча неравнозначностей, бросаю- 
щихся в глаза в режиме свободной 
езды. Возьмем, к примеру, местный 
А. Обитатели виртуальных городов 
страдают острой нехваткой серого 
вещества в тыковке, из-за чего тупо и 
бесцельно бродят'по улицам, иногда 
демонстрируя свой талант по про- 
хождению сквозь стены. 

Полиция по-прежнему реагирует 
на нарушения, вроде езды на крас- 
ный, столкновения с другими автолю- 
бителями, а теперь еще и на сбива- 
ние пешеходов. К тому же повозка с 
“людьми-в-синем” оперативно выез- 
жает на место аварии или, допустим, 
кражи авто у их законного владельца, 
так что когти следует рвать с удвоен- 
ный силой. Мало того, у некоторых 
водителей имеется оружие, и они, по- 
верьте, не постесняются им восполь- 
зоваться. Между тем полиция любит 
глупо тыкаться в стены и стрелять по 
поводу и без в любом направлении. 
Однако недоработки разной степени 
тяжести здесь перекрываются неос- 
поримыми достоинствами, которых у 
ОимЗга не отнять. Мой вам совет — 
плюньте наругательные отзывы обла- 
дателей консолей и оцените сей про- 
ект сами. Ведь, несмотря на гейм- 
плейные огрехи, глюковатость движка 
и прочее, пару вечеров (в зависимо- 
сти от искушенности играющего) не- 
поддельного геймерского кайфа вам 
обеспечены. При желании эту игру 
можно было бы, конечно, начисто ука- 
тать в асфальт, но, знаете... мне этого 
делать отчего-то не хочется. 


о 


Спецы из Нейесвоп$ сотворили доб- 
ротное продолжение великой серии 
— игру с атомным геймплеем, при- 
ятным графическим оформлением и 
грамотным захватывающим сюже- 
том. Да, игра непростая, порой вам 
захочется разбить ненавистную кла- 
виатуру к чертям, но в то же время 
феерия, происходящая на экране, не 
позволит забросить ОймЗга. Вероят- 
ность того, что вам понравится, 
очень велика, а что до впечатлений, 
то их вам хватит надолго — уж по- 
верьте. Ведь для нас главное, чтобы 
игра доставила удовольствие, и у 
ОимЗга это несомненно получилось. 


Сенк, СЗНК@уапаех.ги 


чет законов Ньютонатак и вовсё мож- 
но завести отдельный разговор: где 
это видано, чтобы автомобиль с та- 
ким упорством сначала “прилипал” к 
дорожному полотну, а затем резко, 
никого не спросив, уходил на боко- 
вую. Произвол, что тут скажешь... 

Пожалуй, единственная и самая 
мощная сторона Опмег 3 — ролики 
между миссиями, сопровождающие- 
ся, вы не поверите, шикарнейшим 
саундреком. Авторы собрали какой-то 
нереальный микс из 70-ых, 80-ыхи со- 
временных групп. Но это уже детали... 

Моя оценка: 5. 

Опуег 3 — сиюминутное развлече- 
ние не для слабонервных, осрамив- 
шее до самых пяток своих неподра- 
жаемых предшественников. До сих 
пор неясно, вкакие дали “ускакал” ба- 
снословный бюджетпроектав 51 млн. 
долларов, и что возомнил о себе но- 
воиспеченный тандем Вейесвоп/Ата- 
п, выковывая вожделенное для мно- 
гих игроков продолжение популярно- 
го брэнда. Единственное, что сподви- 
гло меня расщедриться на столь вы- 
сокую оценку — великолепный саунд- 
трек и стильные анимационные 
вставки между уровнями. 

Мадо* 
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Перетопим все и всех! 


Жанр: симулятор 

Разработчик: ЦЫ5ой 

Издатель: ЦБбой 

Количество дисков в оригинальной версии: 1 УР 

Похожесть: Зет Нищег 1-й 

Системные требования: Репйит №-1.5 СНг, 512 МЬ ВАМ, 128 МЬ 32 Маео 
Сага, Зоипа Вачег СотрайЫе Зоипа Сага, 2.5 СБ Нага Г5с 5расе 


Подводная лодка— относительно новый (по сравнению стой же артил- 
лерией) и высокотехнологичный вид вооружений. Появление подвод- 
ных лодок изменило тактику и стратегию морской войны. Кто-то по- 
ставил на нихи стал наращивать подводную мощь, другие сосредото- 
чили производственные и интеллектуальные мощности странына соз- 
дании эффективного средства борьбы с подводными хищниками. Но 
все признают, что война на море стала совсем не та, что раньше, ког- 


давней участвовали лишь надводные корабли. 


Неудивительно, что подлодки вызы- 
вают интерес. Еще бы — кому не хо- 
чется понять, что это такое — лежать 
наглубинечасами, а потом, найдя до- 
стойную цель, всплытьи шарахнутьпо 
врагу торпедами. И снова уйти в пучи- 
ны морские, но уже для того, чтобы 
спастись от назойливых эсминцев, 
несогласных с вашими действиями по 
отношению к охраняемому ими кон- 
вою. Как можно объяснить свою ра- 
дость от потопления крейсера (а то, 
чем черт не шутит, и линкора) непо- 
священному человеку? И разве могут 
“сухопутные крысы” уразуметь, как 
тоскливо порой бывает находиться в 
замкнутом пространстве, видетьодни 
итежелица, инадеяться, чтовродной 
порт ты все же вернешься. Не знаю, 
как насчет последнего момента, но 
все остальное теперь могуг понять и 
те, кто до сих пор не видел моря (раз- 
ве что на картинках), а о подлодках 
лишь слышал что-то краем уха. А все 
потому, что вышел он — долгождан- 
ный и неповторимый Зет Нищег И! 

Некоторые из нас еще помнят те 
времена, когда вышла первая часть 
проекта. Я вспоминаю, как учился 
управлять лодкой, как выходил на 
первые миссии, как топил “Ямато”, 
тихонько пробравшись в японский 
порт. Позже вышла вторая часть, где 
играли уже не за американцев, а за 
немцев. И снова были радости от 
побед, а счет потопленного моей 
лодкой (и мной лично) тоннажа стре- 
мился к астрономическим цифрам, 
намного превзойдя все известные 
рекорды в этой области. Атеперь вот 
пришла пора третьей инкарнации. 

ЗйепЕНитег И во многом отличает- 
ся от своих предшественников. Нет, 
конечно, общая концепция осталась 
прежней — мы являемся капитаном 
подводной лодки, а задача — всеми 
силами помогать Родине (в данном 
случае — Германии) по- 
бедить в войне путем потопления ко- 
раблей врага. Правда, оболыщаться 
насчет победы и изменения истории 
все равно не стоит, победить союзни- 
ков нам не светит, и Берлин все-таки 
возьмут. Но посильный вклад внести 
можно, заодно доказав, что вы — луч- 
ший капитан в истории немецкого 
подводного флота. 

Графика в третьей части настолько 
выросла сама над собой, что аж диву 
даешься. Действительно: еще лет 
пятьназад мы дажене могли мечтать. 
фсе будет выглядеть как море 

ак набор ке : ок), ч 
аливающие 
хожи, на на 


ресных моментов. К примеру, вы вы- 
стрели торпедой по линкору — ситуа- 
ционная камера отследит путь торпе- 
ды, апотом покажет попадание (если 
таковое будет) и затопление корабля 
(если повезет). Этукамеру можно от- 
ключить, но тогда игра потеряет в 
зрелищности. 

Игра проработана до мелочей. 
Скажем, если вы приблизитесь к го- 
роду-порту, то сможете хорошо рас- 
смотреть его инфраструктуру. Если 
начнете погружаться (оставив пери- 
скоп), увидите пузырьки воздухаит.п. 
Конечно, графика в игре не главное, 
ноиногдахорошая обложкапомогает 
привлечь внимание к содержимому. 
А уж последнее так и вовсе заслужи- 
вает похвал. Другого симулятора 
подводных лодок времен Второй ми- 
ровой такого уровня вы все равно не 
найдете, даже если обыщете все 
уголки Земного шара. 

Начнем с того, что разработчики не 
пошли на поводу у хардкорности, 
оставив нам возможность самим ре- 
гулировать сложность игры. Если вы 
считаете, что игра слишком про- 
ста/сложна, достаточно будет на- 
строить отдельные компоненты и 
продолжить боевые действия и даль- 
ние походы. Причем настраивается 
очень многое. Например, вам на- 
доест регулярно всплывать для под- 
зарядки батарей или забора воздуха, 
что ж— ничего не поделаешь, отклю- 
чите эти опции и получите возмож- 
ность плавать под водой чуть лине до 
бесконечности. Или же вас расстраи- 
вают невзрывающиеся торпеды (бы- 
ла у немцев такая проблемка) — от- 
ключите их, и торпеды станут взры- 
ваться при столкновении с врагом го- 
раздо чаще. И все же я рекомендую 
попробовать поиграть на полном или 
практически полном реализме — 
впечатляет... 

Серьезное отличие в геймплее от 
предыдущих частей, — наличие ко- 
манды. Как ведь было раньше? 
Игрок, как капитан, являлся мастером 
навсеруки. Мывсе делали самостоя- 
тельно, акоманда присутствовала как 
некое безликое существо (группа су- 
ществ). Теперь же каждый (повторяю, 
каждый) член команды — реальный 
человек. Мы можем нанимать их, 
увольнять, выдавать им награды. Мо- 
ряков надо перераспределять по от- 
секам (чтобы добиться максималь- 
ной эффективности работы того или 
иного узлаввюдлодки). Им надо пе- 
авлятьвремя для 
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с ними на отвлеченные темы, не свя- 
занные с профессиональной дея- 
тельностью, пока нельзя, это отнесе- 
но к будущим сериям игры. Вообще 
же, встает вопрос: а так ли необходи- 
мо было вводить управление экипа- 
жем? Намойвзгляд, достаточно было 
сосредоточиться на важнейших офи- 
церах, а постоянное перетаскивание 
моряков из отсека в отсек, в конце 
концов, начнет раздражать многих из 
нас. 

Перед началом серьезной игры 
нам рекомендуют пройти обучение 
(состоящее из нескольких миссий и 
оформленное как выпускные экзаме- 
ны в школе подводников). Бывалые 
морские волки могут его пропустить, 
но остальным рекомендую поуча- 
ствовать — будет гораздо легче разо- 
браться во всех аспектах управления 
лодкой. Кстати, внимательно читайте 
тексты заданий и советы к обучаю- 
щим миссиям, иногда попадается 
очень интересная информация. 

Но вотобучение пройдено, и перед 
молодым капитаном подводной лод- 
ки встает вопрос, куда пойти, куда по- 
даться? Вопрос решается очень про- 
сто. Можно либо выполнять одиноч- 
ные миссии, либо решиться на самое 
главное в жизни подводника — ре- 
жим карьеры. Самих миссий немного 
{порядка десятка), но они очень хоро- 
ши. Здесь вам и помощь в спасении 
“Бисмарка”, и скрытное проникнове- 
ние в Средиземное море мимо Ги- 
бралтара, и атака на Скапа-Флоу (ве- 
дущую британскую военно-морскую 
базу) с затоплением линкора. Встре- 
чается и простое патрулирование, ку- 
даже отна 
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ствие по пороге жизни капитана под-”” 
лодки. Выбор флотилии имеет значе- 
ние — ведь от того, в каком регионе 
вы будете плавать, зависят вероят- 
ные противники. С датой тоже все по- 
нятно — чем позже вы на: те, тем 
мощнее против боро 

начале войны 
места в духе “рай для 
массасудов, практичес 


сталкиваться друг с другом и вредя? 
боль 


обычная серийная лодка. А ведь как 


хочется улучшить агрегаты, поста- 
вить более мощные торпеды, заме- 
нить рубку, купить новый радар, к 
примеру. Что ж, в игре это стало воз- 
можным. Топя корабли противника и 
выполняя задания, вы зарабатываете 
очки славы — эквивалент денег в 
игре. На них можно приобретать но- 
вые агрегаты, ставить улучшенные 
торпеды, нанимать моряков. Впро- 
чем, нормально играть можно и не 
сильно улучшая лодку, но это только 
для противников технологических 
новшеств, я же предлочитаю апгрей- 
дить все и “по максимуму”. 

Боевая модель в Зепп Нищег И вы- 
полнена хорошо, но кардинальных 
отличий от предыдущих частей нем- 
ного. Все так же нам приходится пе- 
рехватывать корабли врага, подкра- 
дываться, всплывать и производить 
атаку торпедами, которые можно за- 
пускать двумя способами — при по- 
мощи компьютера и практически без 
него (зависит от настроек игры). В 
первом случае все понятно — наво- 
дим на цель, выбираем торпедный 
аппарат, жмем кнопку “Пуск” (давая 
поправку на скорость цели). Во вто- 
ром же придется самолично рассчи- 
татькурсторпеды доее столкновения 
с целью: достаточно сложное заня- 
тие, и этой опцией обычно пользуют- 
ся лишьте, кто тяготеет к хардкорно- 
сти и готов постоянно заниматься в 
игре расчетами. 

Иногда выпадает небольшое раз- 
влечение — удается поймать одино- 
кий беззащитный корабль и расстре- 
лять его из корабельной, пушки. Мож- 
вОлить МО ам стрелять са- 
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`бражаться_и с авиацией. Ведь под- 
лодке надо всплывать-(яля. зарядки 


батарей, пополнения запасов кисло-” 


рода), и в это время ее может “отло- 
вить” авиация. Кстати, с самолетами 
вигре связан забавный казус. Если их 

нобеслишком много, они начинают 


Сами миссии, выдаваемые коман- 
дованием, обычно не отличаются 
разнообразием. Мы сталкиваемся 
либо с патрулированием (плывем в 
заданный квадрат и гуляем по нему, 
желая чего-нибудь потопить), либо с 
задачей утопить что-нибудь опреде- 
ленное. Иногда попадаются вариан- 
ты, но не слишком часто. Впрочем, 
неужели вы думали, что жизнь под- 
водников Второй мировой была пол- 
на разнообразия? Хочу разочаровать 
— разнообразие (в лице девочек, вы- 
пивки и драк в кабаках) ждало моря- 
ков на берегу, авплавании все доста- 
точно стандартно и привычно. 

Противники стали вести себя чуть 
умнее, чем в предыдущих частях, но 
обмануть их все равно можно. В игру 
заложено множество приемов, кото- 
рыми реально пользовались подвод- 
ники, можете их поискать — вы обя- 
зательно что-нибудь найдете, а то и 
сами разработаете собственную так- 
тику. Говорить же отом, как лучшето- 
пить корабли, — занятие не для ма-” 
ленького обзора. Главное — учиты- 
вайте все (количество кораблей кон- 
воя, его скорость, число оставшихся 
торпед и прочие факторы) и помните, 
что подводная лодка — хрупкое и 
чрезвычайно уязвимое судно, нетер- 
пящее плохого и небрежного к себе 
отношения. 

В боях вас могут повредить. Неко- 
торые повреждения можно устранить 
сразу (отправив членов команды на 
ликвидацию аварии), а некоторые — 
только на базе. В последнем случае 
вам придется подождать какое-то 
время, в течение которого будет про- 
изводиться ремонт. И только потом 
отправиться на новую миссию. 

Командование следит за нашими 
успехами. Есть в игре таблица, пока- 
зывающая успехи подводников, и вы, 
конечно же, постараетесь в ней отме- 
титься самым лучшим образом 
(превзойдя Отто Кречмера и Гюнтера 
Прина). Вам также будут периодиче- 
ски выдаваться награды. Так что дви- 
гайтесь вперед — кбессмертной сла- 
ве лучшего командира лодки. 

Управление смешанное: мышь+ 
клавиатура. Клавиатура расписана 
“оти до” — лишь редкие клавиши из- 
бежали участи быть задействованны- 
ми. Но не волнуйтесь, через какое-то 
время вы запомните все, что нужно 
настоящему капитану, и будете опе- 
рировать клавишами как заправский 
пианист, моментально отдавая ко- 
манды и реагируя на меняющуюся 
ситуацию. 

Звук в Зет Нитег меня порадо- 
вал. Когда линейный корабль, торпе- 
дированный нашим подводным суд- 
ном, разрывается на части, кажется, 
будто на время переносишься туда, к 
месту событий. Музыка более-менее 
соответствует духу игры, так что на- 
реканий нет. 
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Восхитительно, что и говорить. По- 
лучение заданий, путешествие кме- 
сту их выполнения, пуск торпед и 
стрельба из пушек, уход на глубину 
и внезапное всплытие, радость от 
замирание сердца при кри- 
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Как-то попалась мне в руки игрушка, именуемая в локализованном 


варианте “Война цивилизаций” (она же — 5ирег Ро\иег). В ней 


ед- 


лагалась достаточно оригинальная для жанра глобальных страте- 
гий идея — взять в свои ручонки современное нам государство и по- 
пробовать им поуправлять. Да так, чтобы и экономику поднять; и 
население было всем довольно (а не только сыто), а при необходи- 
мости и агрессивным соседям можно было объяснить, что они в 
корне не правы. Правда, игра отличалась большим количеством 
И кое и не могла претендовать на титул “Игры года”, но несколь- 


ко недель она у меня в Только одно разочаровывало, не все 


Страны были в первой ч 


представлены, инашей родимой Бела- 


руси не было (она считалась чафтью России). 


Но вот появилось продолжение. 
Первым делом я ринулся смотреть 
список стран, и, к счастью, обнару- 
жил на карте маленький, но такой 
родной пятиугольник. Само собой, 
что за него уже отыграно немало игр, 
но это тема отдельного разговора. 
Упомяну лишь, что Беларусь в грани- 
цах Великого княжества Литовского 
(или близких кним) — вполне реаль- 
ное явление в Зирег Ромег 2. 

После загрузки игры вы увидите 
меню на фоне земного шара. Как это 
ни странно, Землю можно вращать 
прямо в меню. А при загрузке сцена- 
рия или “песочницы” страны просто 
проявятся на уже имеющейся в ме- 
ню планете. Кстати, камеру можно 
приближать или удалять от планеты, 
что позволяет разглядеть дажетакие 
мелочи, как наиболее крупные от- 
дельные города и дороги между ни- 
ми. 

Режимов игры три. Первый — сце- 
нарии. В них игрокам предлагается 
выполнить определенные задания, а 
общее число сценариев — девять 
(для недовольных столь малым чи- 
слом имеется редактор). Второй ре- 
жим — “песочница”, она же кампа- 
ния. Сами выбираем страну, задаем 
себе стартовые условия вкупе с целя- 
ми и играем. Наконец, третий и по- 
следний режим, — играчерез Интер- 
нет. 

Сценарии делятся на трикатегории 
— политические, экономические и во- 
енные, сообразно задачам, поста- 
вленным перед нами. Они совершен- 
но разные по сложности — какие-то 
стануг легкой прогулкой для игроков, 
другие заставят призадуматься и вы- 
полнять действия с максимальной ос- 
торожностью. Дабы не быть голо- 
словным, приведу пару примеров. 
Так, самый простой политический 
сценарий заключается в присоедине- 
нии Турции к Европейскому Союзу. 
Обыкновенный экономический — вы- 
ведение Саудовской Аравии в миро- 
вые монополисты по части нефтедо- 
бычи. Нуате, кто мечтаето возрожде- 
нии СССР, получат такую возмож- 
ность, благо в игре есть очень слож- 
ный военный сценарий на эту темати- 
ку. Но учтите, отстраивать заново со- 
ветскую империю придется долго, по- 
степенно расширяя свою территорию 
и стараясь наладить нормальные от- 
ношения с соседями. Аиначе — ядер- 
ный конфликт гарантирован. К сожа- 
лению, не все сценарии были прора- 
ботаны до конца. Так, ту же Турцию в 
ЕС можно включить буквально за нес- 
колько секунд (достаточно попросить- 
ся и вас тут же примут). Непорядок, 
товарищи разработчики, что вам ме- 
щало протестировать все ився? 

В кампании нам обычно разреша- 
ют самому выбрать, какие области 
развития страны игрок сможет кон- 
тролировать, акакие оставит на откуп 
компьютеру. Лучше всего, конечно, 
руководить самому (благо, в игре на- 
личествует режим “активной паузы”). 
Можем мы выбрать и цели миссии — 
от улучшения экономического благо- 
состояния народа до исследования 
ядерного оружия или завоевания 
всего мира. При желании даже есть 
возможность ограничить себя вре- 
менным лимитом, но делать это не 
обязательно, всегда интереснее 
играть в свое удовольствие (правда, 


после выполнения цели игра все рав- 
но закончится и придется начинать 
новую партию). Новичкам лучше все- 
го попробовать себя в чем-то про- 
стом, вроде налаживания отношений 
с другими странами или улучшении 
экономики. Матерым же волкам ре- 
комендую попытаться взять что-ни- 
будь вроде Сенегала и для начала 
развернуть в стране ядерную про- 
грамму. Если вы думаете, что это де- 
ло трех минут, то жестоко ошибае- 
тесь. Для работы над столь масштаб- 
ным проектом надо будет добиться 
улучшения экономических показате- 
лей, проведения масштабных иссле- 
дований, обеспечения достаточного 
уровня секретности. Ну а если по- 
строить первую ядерную бомбу полу- 
чилось, попытайтесь тогда решить 
еще более глобальную задачу — за- 
воевать весь мир {или хотя бы всю 
Африку). Да еще так, чтобы никакие 
Соединенные Штаты вас при этом не 
“умиротворили”. 

Основных сфер деятельности, ко- 
торыми предстоит заниматься игро- 
кам, три — политика (включающая 
как внутреннюю, так и внешнюю), 
экономика и война (сюда же входят 
исследования и строительство новых 
юнитов). Пожалуй, начать рассказ 
СТОИТ С ПОЛИТИКИ. 

Политически нестабильная страна 
вряд ли сможет добиться значитель- 
ных результатов на международной 
арене, соответственно, вам всегда 
придется жить с оглядкой на настро- 
ения ваших подданных. Мы, как все- 
могущий правитель, получили право 
даже самостоятельно выбирать по- 
литический строй для своей страны. 
Хотите — установитев ней монархию. 
Не нравится — стройте коммунизм. 
Есть даже теократия и анархия. Но 
установление анархии в стране лишь 
сигнализирует о том, что дела пошли 
наперекосяк, при анархии практиче- 
ски ничего нельзя делать, и остается 
только пытаться всеми путями вы- 
ползти из кризиса. 

Каждый политический строй имеет 
свои плюсы и минусы. При многопар- 
тийной демократии, к примеру, эко- 
номика развивается просто бешены- 
ми темпами, но платить за это при- 
дется высоким уровнем гражданско- 
го самосознания населения. То бишь, 
ежели ваша демократическая страна 
решит начать войну с соседями, на- 
род будет жутко недоволен. С другой 
стороны, при монархии или теокра- 
тии вести войну — милое дело, но вот 
с экономическими показателями бу- 
дет туговато (соответственно, и 
столько войск, сколько при демокра- 
тии, построить не удастся). 

Внутренняя политика — это не 
только государственный строй, в 
этом окошке выносятся решения по 
ряду ключевых вопросов. Можно за- 
прещать или разрешать партии или 
религии. Можно придать какому-ни- 
будь языку статус государственного 
или же, наоборот, этот статус ото- 
брать. Нам придется решать, что луч- 
ще, — свобода слова и собраний или 
же тихие улицы при военной диктату- 
ре. И заняться проблемой прав жен- 
щин в обществе. Есть здесь даже та- 
кие вопросы, как разрешение абор- 
тов или однополых браков. Каждое 
ваше решение отразится в будущем 
на стабильности и доверии к вам на- 


селения. А за этими двумя показате- 
лями надо постоянно следить, ведь 
чем ниже стабильность, тем ближевы 
к воцарению анархии. Низкое же до- 
верие населения особенно опасно в 
демократическом многопартийном 
обществе. За вашу партию просто 
никто не проголосует, что чревато не- 
желательными последствиями. 

Но не надо забывать и о междуна- 
родной арене. В игре имеется раз- 
витый инструмент построения своей 
международной политики — система 
договоров. Изначально (стартует 
игра в 2001 году) у многих стран уже 
заключены договора (как одно-, так и 
многосторонние). Не все реально су- 
ществовавшие соглашения отраже- 
ны (и это понятно, иначе у некоторых 
стран, вроде США или России, их 
список занимал бы просто невообра- 
зимые размеры). Но основные дого- 
вора, вроде Организации Объели- 
ненных Наций, ВТО или НАТО есть, 
остальное ‘игроку предстоит сделать 
самостоятельно. 

Вы можете попытаться присоеди- 
ниться к текущему договору, если 
подходите по определенным усло- 
виям (заданным организаторами со- 
глашения}, или же попробовать за- 
ключить с какой-нибудь страной но- 
вое соглашение, а то и утвердить но- 
вый многосторонний пакт. Что харак- 
терно, конструктор договоров позво- 
ляет настроить практически все — от 
экономического уровня развития до- 
пущенных к пакту стран до цели дого- 
вора. Благодаря этому вы не будете 
испытывать проблем при ведении 
собственных дипломатических игр. И 
ни в коем случае не забывайте и о 
двусторонних соглашениях — они 
очень сильно помогают наладить от- 
ношения между странами. 

В экономической области перед 
нами стоит две основные задачи: ра- 
спределение бюджета и забота о ре- 
сурсах страны. Доходы каждая стра- 
на получает из нескольких источни- 
ков — тут вам и налоги, и прибыль ОТ 
торговли, и многое другое. Нам пред- 
стоит не только заботиться о попол- 
нении казны, но и разумно тратить 
деньги на ее дальнейшее развитие. 
Учтено очень многое — от трат на се- 
кретные операции до заботы о госу- 
дарственных чиновниках. Само со- 
бой, что деньги вы тратите не из 
прихоти, а потому, что это важно и 
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необходимо. Так, малый уровень от- 
числений на чиновничью братию вы- 
зовет рост коррупции (и падение до- 
ходов}. Слабая забота об инфра- 
структуре аукнется при ведении ши- 
рокомасштабных военных действий 
(армии будут перемещаться с чере- 
пашьей скоростью). Тот же, кто “за- 
двинет в угол” пропаганду, быстро 
поймет, что народ перестал ему до- 
верять (на одних “мыльных операх” 
харизматичным лидером не ста- 
нешь). Так что постарайтесь разумно 
распределять полученные деньги, 
чтобы и ключевым направлениям че- 
го-то перепало, и баланс постоянно 
был положительный. 

Самое сложное, пожалуй, это упра- 
вление ресурсами страны. К ресур- 
сам вигре относится практическивсе 
— от продукции сельского хозяйства 
до автомобилей и обслуживающего 
персонала. Игрок сам решает, какую 
часть производства, скажем, зерна 
передать для обеспечения внутрен- 
них потребностей населения, а какую 
— отправить на продажу за границу. 
Можно и увеличить производство тех 
или иных товаров, но это потребует 
немалых капиталовложений. В об- 
щем, тут дать какой-то общий совет 
просто невозможно, — всезависитот 
конкретной страны и сложившейся в 
данный момент ситуации. 

Наконец, пришла пора обратиться 
квойне и исследованиям. Конечно, в 
современном мире настоящие войны 
ведутся редко. Но для начинающего 
агрессора в игре приготовлено все, 
что ему может понадобиться. Пер- 
вым делом подумайте об исследова- 
нии новых технологий. Направлений 
исследования великое множество — 
от банального улучшения танковой 
брони до разработки ядерного ору- 
жия и систем СОИ. Но и денег все это 
требует немалых — отнюдьне каждая 
страна может позволить себе содер- 
жать мощные исследовательские 
центры, полигоны и целые команды 
испытателей. 

Воплощаются наработки ученых в 
новых типах боевой техники. Нам 
разрешают самим спроектировать 
новый танк, самолет или ракетный 
комплекс. При этом можно сделать 
упор на броню или же, наоборот, на 
огневую мощь. Особо “продвинутые” 
товарищи даже совместят все наи- 
лучшее и построят “танк будущего”, 
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равный по силе минимум двум тан- 
кам противника. Но учтите, чем мо- 
щнее и новее будут детали вашей бо- 
евой техники, тем дороже она будет 
стоить. Соответственно, потянет 
огромную армию современных 
средств уничтожения противника 
только экономически развитая стра- 
на. А ведь надо еще и на содержание 
армии деньги тратить — солдаты и 
офицеры ведь не воздухом питаются. 

Когда-нибудь вам надоестсидеть в 


„своих границах, и армии пересекут 


рубежи сопредельного государства 
— вот тогда и начнется самая “весе- 
луха”. Необходимо будет оккупиро- 
вать все территории этой страны, а 
для этого надо разбить войска врага. 
Сражения происходят на специаль- 
ном экране. Внизу его расположена 
мини-карта, где точками разных цве- 
тов показаны ваши отряды и войска 
соперника. А вверху находятся изо- 
бражения типов атакующих и оборо- 
няющихся войск. Не возбраняется 
оставить битву “на волю волн”, дав 
лишь общие указания (наступать, 
оборонятся), но лучше собственно- 
ручно отдавать приказы каждому по- 
дразделению. К примеру, приказать 
истребителям расправиться с транс- 
портными вертолетами противника, а 
артиллерии — ударить по наступаю- 
щей пехоте. Личный контроль над 
сражением приводит к меньшим по- 
терям, но требует четкого понимания 
того, какие войска наилучшим обра- 
зом выбирать для выполнения той 
или иной задачи. 

Если вы полностью оккупировали 
территорию страны, это вовсе не зна- 
чит, что она сразу присоединится к 
вашей империи. Придется подождать 
месяцев шесть, вдруг мировое сооб- 
щество сочтет вас агрессором (хотя 
вы — справедливый освободитель)}, а 
ужпотом снимайте сливки и пользуй- 
тесь новоприобретенными террито- 
риями- 

Есть в игре и ядерная война. Стра- 
ны, обладающие атомным оружием, 
могут атаковать другие государства. 
Другое дело, что отношение мирово- 
го сообщества к государствам, веду- 
щим планету к катастрофе, резко 
ухудшается, и часто можно получить 
ответный удар (монополистов на 
“красную кнопку” не существует). Ко- 
нечно же, удары атомными бомбами 
плохо скажутся на состоянии населе- 
ния противника и инфраструктуре его 
страны. 

Графика в игре не может похва- 
статься ничем особенным. Даи неза- 
чем — все действия осуществляются 
непосредственно на глобусе, а сам 
проект предназначен скорее для раз- 
мышлений, чем для любования кра- 
сотами. Аналогично и с музыкой -—- 
обыкновенное звуковое сопровожде- 
ние, вот и все. 

В целом, игра производит прият- 
ное впечатление. Ряд огрехов первой 
части (“накрутка” денег торговлей 
технологиями, странный боевой дви- 
жок) был убран. Правда, без накладок 
не обошлось — в сценариях и догово- 
рах встречаются ошибки, ведущие к 
дисбалансу. Ведение войн отнюдь не 
всегда приводит к адекватной реак- 
ции мирового сообщества (могу себе 
представить, какой поднялся бы вой, 
попытайся Россия присоединить 
Прибалтику в реальности). Экономи- 
ческая модель еще нуждается в 
серьезной доработке, но все это не 
мешает нам вновь и вновь проводить 
время, взирая свысоты своего кресла 
на глобус и планируя очередные шаги 
правителя современной страны. 


о Е. 


Если вы мечтаете поруководить го- 
сударством, но не желаете тратить 
на это большое количество време- 
ни, Зирег Ромиег 2 станет идеальным 
выбором. Пожалуй, это единствен- 
ная игра, где уделено большое вни- 
мание современной политике. Но и 
недостатков проект не избежал. Бу- 
дущим управленцам рекомендует- 
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Война рая и ада не произойдет 
внезапно, Армагеддон станет все- 
го лишь генеральным сражением. 
До тех пор земное измерение бу- 
дут сотрясать пограничные стычки 
и локальные бои за души людей. 
Напрямую ангелы и демоны сра- 
жаться не могут, так как это нару- 
шит древний договор о прекраще- 
нии огня, а вот использовать свое 
влияние и подталкивать к крово- 
пролитию и экзорцизмуотдельных 
личностей — пожалуйста. Кроме 
того, обе стороны давно усилились 
бойцами и эмиссарами от “сме- 
шанных” браков ангелов и демо- 
нов с людьми. Полукровки напря- 
муювыьполняютприказысвоихше- 
фов и знают о “невидимом фрон- 
те” практически все. Джон Кон- 
стантин (второе — это ифамилия, и 
оперативный псевдоним) — один 
изних. Емуничего не стоит изгнать 
демона или посетить ад в поисках 
ответов на свои вопросы, а после 
прикурить очередную сигарету, 
вред от которых для него значи- 
тельно сильнее, чем когтистые ла- 
пы демонов или огонь преиспод- 
ней. Он презирает обе воюющие 
стороны, давно поняв, что люди 
всеголишьпешкивигредвухмогу- 
щественных сторон. 


Поздравляю игровую обществен- 
ность, нам наконец-то презентовали 
внятную и интересную новую комикс- 
вселенную -—— Нейюагег. Фильм “Кон- 
стантин” удался, и режиссер Френ- 
сис Лоуренс со всем основанием 
пробивает в руководстве Уорнер 
Бразерс решение о сиквеле, а Киану 
Ривз вполне успешно отделался от 
штампа “спасителя человечества” и 
“того парня из Матрицы”, потеснив на 
Олимпе борцов с нечистью постарев- 
шего и впавшего по воле своих со3- 
дателей в маразм Блэйда. 

Сюжет игры прилично перерабо- 
тан, но основные перипетии из филь- 
ма все-таки сохранили, очевидно, 
для узнавания основных действую- 
щих лиц. Мы играем за Константина, 
чьей основной работой является из- 
гнание обратно в ад демонов, про- 
никших в земное измерение. Сам же 
экзорцист нашего времени (прим. 
ред.: Экзорцист — от англ. Ехогс® 
заклинатель, изгоняющий беса) гото- 
вится умереть от рака легких, вызван- 
ного курением, кроме того, Косте за 
попытку самоубийства светит вы- 
сшая мера наказания в христианском 
мире — ад. Аего там ждут — не дож- 
дутся. Очередной же выезд на изгна- 
ние демона-воина из тела маленькой 
мексиканской девочки наводит Джо- 
нанаинтересные мысли, которые по- 
зволяют ему раскрыть заговор про- 
тив рая и ада. В общем, ад его ждет, 
небу он не нужен, Земле он просто 
необходим, а нам остается только 
контролировать его, в перерывах 
просматривая в общей сложности 
почти час трехмерных анимационных 
вставок, созданных как по оригиналь- 
ным сценам из фильма, так и по но- 
вым кусочкам сюжета. 


“Передавай привет боссу” 
{© Джон Константин после 
успешного сеанса экзорцизма 


Приготовьтесь, в отличие от фильма, 
вам предстоит прорубаться через ор- 


ды демонов в быстроменяющихся 
декорациях 17-ти уровней. Перед за- 
грузкой каждого вас будет ждать ци- 
тата из дневника Константина, позво- 
ляющая лучше понять этого сарка- 
стично-циничного героя. ` 

Гаражи, библиотека, больница, 
морги полицейский участок за номе- 
ром 13 — Лос-Анджелес коптит небо 
в переносном и прямом смысле. За- 
дачки на уровнях похожи на некото- 
рые миссии из Е\еге Мах, но вы- 
глядят намного динамичнее. Проис- 
ходящие события и постоянное пере- 
мещение между мирами не дадут 
спокойно заснуть при выполнении 
известного алгоритма. Прошли нес- 
колько комнат — уперлись в дверь, 
перешли в адское измерение — пе- 
релезли препятствие и вышли обрат- 
но в земную плоскость. Параллельно 
отстреливаем разную нечисть, спо- 
собную летать, ползать по стенам и 
потолку, пинать Джона и брать его за 
горло, захватывать тела умерших и 
еще живущих. Странно, что слава ис- 
требителя всевозможной нечисти не 
бежит впереди Константина — и без- 
мозглые мелкие демоны, ихитрющие 
полукровки особым проявлением А! 
не блещут, иногда нет-нетдаиувора- 
чиваются от выстрелов, но от магии 
спасения им точно нет, чем герой и 
пользуется. Исключение составляют 
боссы уровней, но и кихупокоению, в 
славных аркадных традициях, быстро 
подбирается решение. 


Ном знову 


“Константин прощает? 
Мир точно сошел с ума” 


© Рара Мапом 


“Священный шотган” и “дыхание дра- 
кона”, “проклятье ведьм” (два писто- 
лета, заряженных “святыми” камня- 
ми), “распинатель” (пай дип — ®юге- 
\еп) и арбалет станут продолжением 
ваших рук, а почти десяток заклина- 
ний расчистят путь не хуже грубого 
оружия. Образцы вооружения, конеч- 
но, не блещут новизной, но оригина- 
лен их дизайн и способ ведения огня. 

Малотого, что сам “Святой шотган” 
выглядит как крест, так и выстрел из 
него идет крест-накрест, что не оста- 
вляет шансов крупным монстрам и 
здорово проходится по рядам мел- 
ких. Правда, немного настораживает 
полный иммунитет отдельных адских 
личностей к различному вооружению 
или магии, но сменить за секундуи то 
и другое на более эффективное не 
является серьезной проблемой. Еще 
можно скомбинировать атаку: броси- 
ли склянку со святой водой — лупим 
из “святого шотгана”, бросили скара- 
бея — пока противник будет зажи- 
мать уши (если они у него, конечно, 
есть), ударили кастетом или прикла- 
дом. Урон от таких атак будет в два- 
три раза больше. 

Никогда не забывайте о магии, ко- 
торой постепенно, по ходу игры, об- 
учается Константин. Применение 
незримого до поры оружия происхо- 
дит в своеобразном Бийе-йте, где 
Джон за несколько мгновений дол- 
жен показать/произнести (игрок — 
набрать на клавиатуре) некоторую 
последовательность жестов и слов. 


Не успели или были прерваны в по- 
следний момент — начинайте зано- 
во. Из наиболее эффектных (по при- 
менению и графическому отображе- 
нию) атакующих заклинаний стоит 
отметить следующие: “небесный во- 
рон” (молния), “экзорцизм” (демон, 
захвативший тело мертвого челове- 
ка, отправляется к своему хозяину), 
“замешательство” (из подвернувше- 
гося монстра создается копия Кон- 
стантина, оригинал становится не- 
видимым) и “Оетоп 1еес|” (туча 
мелких кровососущих бестий не 
даст вашему противнику ни секунды 
покоя). Жаль только, что с магиче- 
ским заклинанием не развернешься 
эффектно в противоположную сто- 
рону как с пистолетом или дробови- 
ком. Есть и два заклинания наложе- 
ния защитной ауры, после изучения 
которых игра становится существен- 
но легче. 


Ехотеиет 


Артефактов у Константина — кот 
наплакал: визжащий скарабей (пара- 
лизует демонов) и кусок от погре- 
бального савана Моисея (короткий 
“бигбадабум” для всехнеприятелей). 
Впрочем, ситуаций, требующих вме- 
шательства столь могущественных 
вещей, тоже немного. 

Прыгать, эффектно падать, нагиба- 
ться, перекатываться от укрытия к ук- 
рытию или отталкиваться отстен Киа- 
ну давно надоело, поэтому спокойно, 
вразвалочку, подходим к препят- 
ствию, толкаемся в него и герой сам 
куда надо залезет или чего надо пе- 
репрыгнет. В разных укромных угол- 
ках Джон может найти несколько 
свитков, значительно улучшающих 
линейку здоровья и собрать неболь- 
шую коллекцию кукол Вуду, увеличи- 
вающих количество манны. Там же 
зачастую лежат некоторые приспосо- 
бления, улучшающие дальнобой- 
ность и эффективность нашего во- 
оружения. 

Восголнение здоровья саркасти- 
ческого воина Господа напрямую за- 
висит от ближайшего источника во- 
ды. Кроме того, Константин всегда 
носит с собой предусмотрительно 
наполненную игроком флягу. Очки 
маны восстанавливаются со време- 
нем или наполняются остатками ма- 
ны уничтоженных демонов. 

Ещеодин штришок в общую карти- 
ну отразработчиков этого кроссплат- 
форменного проекта — сейвы. Сох- 
ранить прогресс в игре возможно в 
любом месте, но при загрузке игрок 
автоматически вернется к последне- 
му чек-поинту. Узнать его можно по 
появлению внизу экраначто-то пишу- 
щей в пентаграмме ручки. 


“Огонька не найдется?” 
© Джон Константин 


Уважения достойны амбиции худож- 
ников и разработчиков. Фактически 
им пришлось выполнить три разных 
варианта текстур для каждого уровня, 
датак, чтобы они нормально смотре- 
лись аж натрех игровых платформах. 
Первый вариант — мрачно-готиче- 
ский а-ля Макс Пейн предстает перед, 
намивсамомначале любого уровня и 
длится до перехода на адское изме- 
рение. Второй — “истинное зрение”, 
доступное Константину для поиска 
“скрытых” знаков и демонов и окра- 
шивающее происходящее на экране 
в тона негатива от фотоснимка. По- 
моему, именно этачасть игры наибо- 
лее бедна на более-менее приемле- 
мые текстуры, поэтому не советую 
надолго переключаться в режим “ис- 
тинного зрения”, так как раскрашен- 
ные в сине-зеленые цвета декорации 
(что земного измерения, что адского) 
вызывают устойчивые позывы вы- 
ключить питание монитора. 

Третий вариант декораций — ад- 
ская часть уровня. Именно ей, похо- 
же, разработчики уделили наиболь- 
щее внимание. Ад смотрится не хуже 
чем в фильме и, на мой взгляд, явля- 
ется своеобразным “коньком” игры. 
Ну, где вы еще увидите ветер, о кото- 
ром вам сразу станет ясно, что он 
способен сдуть половину декораций 
и который не замедлит вам это про- 
демонстрировать? А где картинка на 
мониторе будет дрожать отобжигаю- 
щего воздуха ада и вы, вместе с пер- 
сонажем, будете уворачиваться от 
летящихс неба метеоритов? (Естьта- 
кая игра, и вы ее знаете! © Госки${) 

Только не подумайте, что в игре все 
так хорошо, это не совсем так. Угло- 
ватыеобъекты и слабые текстуры, ко- 
торые на Р$2 выглядят красиво, для 
РС выглядят прошло- или даже поза- 
прошлогодними. Один эффект раз- 
битого стекла чего стоит — это же 
просто кучка спрайтов осыпается под, 
ноги. 

“Перспектив” в игре целых две. В 
обычном режиме мы наблюдаем 
Джона со спины, а если утыкаемся в 
стену или смотрим на мир через 
призму “истинного зрения” — то от 
первого лица. 

Модели врагов заставили вспом- 
нить еще двух комикс-персонажей — 
Отродье (Зрамт) и адского человека- 
паука. Немногим симпатичней выгля- 
дит громила Бегемот и двухголовый 
Бастадо, бросающийся в Джона 
огненными шарами. В целом, если не 
смотреть на врагов через “истинное 
зрение”, отрисованы они очень даже 


неплохо. Равно каки эффект их гибе- 
ли, когда распадаются в прах остатки 
истерзанного оружием Константина 
тела. 

Один нюанс из Неадте-файла к 
игре я долго не мог понять: почему 
игра не работает на старых процес- 
сорах АМВ и видеокартах, не поддер- 
живающих шейдерные эффекты, 
ведь, на первый взгляд, в игре ничего 
такого суперского нет, скорее наобо- 
рот. И только увидев эффект отраже- 
ния в игре и “адский” вариант уров- 
ней, кажется немного понял. Когда 
будете на уровнях с лужами или зер- 
кальными полами, остановитесь, по- 
дойдите и посмотрите вниз, покрути- 
тесьнаместе. Джон, еготекущееору- 
жие, небо в звездах, приближающие- 
сявраги, илетящий файерболл — все 
отражено в мельчайших деталях. Вот 
то-то же. 


“Я не опоздал? Кино еще идет?” 


“Звук вокруг” окончательно приходит 
в иры. Басовитое “буханье” боевых 
тем выгодно отличается от тоскливых 
и заунывных мелодий сопровож- 
дающихнас по уровню. Визгумираю- 
щих демонов и рев разъяренных бос- 
сов перемежается взрывами метео- 
ритов и циничными комментариями 
от Константина (“красиво поймал” — 
это о демоне, высунувшем лапу и 
схватившем человека в тот момент, 
когда последний пробегал мимо две- 
ри). Выстрелы из освященного ору- 
жия звучаг очень даже неплохо, но 
мне, право, сложно оценить их как 
полные реализма — все-таки мало 
кто пробовал стрелять камнями/гвоз- 
дями/кинжалами. 


Комикс, комикс... 


Ну какой игровой проект по комикс- 
вселенной не будет снабжен изряд- 
ным бонусом в виде картинок, роли- 
ков, скриншотов и прочего арта? 
“Константин” — не исключение. Кар- 
ты Таро, разложенные в разных пота- 
енных углах всех уровней, являются 
своеобразными ключами, открываю- 
щими доступ к перечисленным вкус- 
ностям. А увидеть их зачастую можно 
только “истинным зрением” или, нао- 
борот, не прибегая к помощи послед- 
него. 


Ир м Ним 


и. 910 


Игра цепляет в хорошем значении 
этого слова. Неделю или две игроки 
вполне могут проводить вечера заее 
прохождением. Досадно только, что 
впечатление от ряда оригинальных 
задумок и неплохого геймплея пор- 
тят местами страшненькая графика 
и римейк уже виденных где-то в про- 
шлом вещей. 


Кгемиех 

Диск предоставлен сетью 
магазинов “Лучшие игры для 
компьютера” на рынке “Динамо” 
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Жанр: Почти Зигима/ Ноггог 
Разработчик: Оагку/огк$ 

Издатель: ЦЫ 5о® 

Количество дисков в оригинале: 3 
СРили 1 БУО 

Похожие игры: НезщетЕМ 1-3 
Минимальные системные требо- 
вания: 1 СН?, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬм- 
Це0, 2,2 СБ Ёее Вага Опуе зрасе 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: 2 СНг, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ 
маео 


Любите ли вы Зиплуа! Ноггог так, 
как люблю его я? С умилением 
вспоминаются трясущиеся ко- 
ленки, воспаленные глаза и дро- 
жащие пальцы, судорожно давя- 
щие кнопку выхода. Еще одна 
ночь прошла за беспощадным 
убиением нервных клеток, конец 
наступит нескоро и следующие 
ночные посиделки опять грозят 
затянуться до самого утра. Но все 
новое вскоре приедается и уста- 
ревает. Уже никто не шугается от 
скелетов в шкафу, мало кого впе- 
чатлит улыбка на лице голодного 
зомби, и только самые нервные 
игроки вздрогнут при виде литров 
крови, льющейся из разрублен- 
ных тел. Вот поэтому разработка 
очередной “страшилки” сейчас — 
занятие не из легких. Ведь нужно 
не просто испугать ставшее та- 
ким привередливым игровое со- 
общество, но и сыграть наих под- 
сознательном, скрытом где-то 
внутри страхе. 

Только одна подобная игровая 
серия подает на РС хоть какие-то 
признаки жизни — это ЗЙеп! НЙ от 
Копапт, однако ТВе Воот, че- 
твертая игра, была неоднозначно 
воспринята: мы ожидали от Копа- 
п: чего-то ужасного, напряжение 
неумолимо росло, и — ничего не 
случалось. Еще вспоминается и 
серия Аюпе т Ше ОагК, основопо- 
ложница жанра, завершившаяся 
вместесАюпе те ОагК: Тве Мем 
мМоНтаге, да еще и откровенно 
неудачные и несвоевременные 
порты первых трех игр серии Ве- 
еп: Ем с первой Рыу$айоп. Но 
это уже прошлое, а потому в этом 
жанре у нас до сих пор не было 
альтернативы. 

И вдруг в противоборство меж- 
ду двумя консольными гигантами 
вступила французская команда 
ОайсмогК$, пригревшаяся под 
крылышком у ЦЧЫ $оЯ. Бывшие 
разработчики Аюпе т ТВе Рагк: 
ТММ решили поступить тонко и в 
то же время не совсем удачно: 
сыграть именно на забытых нами 

бии, а также знакомой всем аме- 
риканцам нелюбви к русским. На 
консолях игра потерпела сокру- 
шительное поражение от поды- 
мающей голову серии Ве- 
эаепгов, воскреснувшую вместе 
с великолепной четвертой ча- 
стью. А потому французы решили 
попытать счастья на РС, где кон- 
куренция у них полностью отсут- 
ствует. И они не прогадали. 


Сюжет Со Геаг ровненько попадает 
в такую категорию игровых историй, 
когда кажется, что все, в принципе, 
неплохо, но где-то уже это видели. 
Главный герой — спасатель, волей 
случая попавший на русское кито- 
бойное судно в самый разгар бушую- 
щего шторма. До него судно пыта- 
лись брать штурмом вооруженные до 
зубов десантники, и, естественно, 
потерпели сокрушительную неудачу, 
но ведь наш герой этого не знал, по- 
тому сунулся в самую пасть кошмара 
по банальному неведению. А дальше 
все как и положено в классических 
боевиках-ужастиках: один герой на 
всех, его любовь, причем обязатель- 
но с первого взгляда, тонны русских 
зомби, секретный эксперимент и, ко- 
нечно же, классический хеппи-знд в 
конце. На протяжении всего действа 
нас очень настойчиво будут заста- 
влять бояться: силуэт зомби в окне, 
труп моряка, неожиданно вывали- 
вающийся из морозильного шкафа 


— эти и другие подобные аттракцио- 
ны, вместо того чтобы запугать, 
предстают перед, нами эдаким глу- 
млением над избитыми клише жанра 
ужасов и вызывают не страх, а в луч- 
шем случае легкое чувство дежавю. 
Пугать нас будут и исковерканными 
трупами моряков-неудачников, и 
врагами, неожиданно выскакиваю- 
щими из-за каждого угла, и галлона- 
ми крови, заливающей экран при 
каждом удобном случае... Но разве 
это страшно? Да, напряжение при- 
сутствует, причем весьма неслабое, 
потому как поединки с тварями в 
условиях качки — занятие не такое 
легкое, как может показаться на пер- 
вый взгляд. Да и оружие, далеко не 
самое безобидное, не дает поводов 
для страха, стоит только покрепче 
сжать его рукоять в своих виртуаль- 
ных руках. У меня ведь есть гранато- 
мет! Кого мне теперь бояться? 
Правда, впечатление, производи- 
мое началом игры, ввергает в самый 
натуральный шок. Хотели бы вы ока- 
льного шторма на легкой пушинке, 
коей кажется громадный корабль в 
лапах бушующей стихии? Проливной 
дождь, натурально застилающий 
экран своим каплями, гигантские 
волны, смывающие с палубы неосто- 
рожных зомбяков, а также болтаю- 
щиеся по всем физическим законам 
грузы, сбивающие с ног все, что по- 
падется на их пути. В таких условиях 
даже встреча с рядовым зомби будет 
казаться чем-то сверхъестественно 
сложным, ведь мертвецы прекрасно 
чувствуют себя вусловиях качки и ни- 
какая морская болезнь не страшнаих 
отсутствующему разуму, в отличие 
от игрока, пытающегося хоть что-то 
разглядеть сквозь мглу и дождь. Не 
покривив душой, скажу, что это — 
один из самых запоминающихся мо- 
ментов в экшенах этого года. А если 
дело доходит до масштабной пере- 
стрелки с участием русскоговоря- 
щей части рыбацко-военного насе- 
ления, то становится уже совсем не 
до смеха. Обязательно стоит запе- 
чатлеть эти минуты в своей памяти, 
потому что первый заход во внутрен- 
ние помещения корабля не принесет 
ничего, кроме разочарования. Боль- 
ным клаустрофобией лучше даже не 
соваться сюда — малюсенькие вну- 
тренние помещения нагоняют только 
тоскуи уныние. На буровой платфор- 
мекомнаты уже попросторнее, но за- 
то на ней вы почти полностью забу- 


дете о любимой качке и окружающем 
шторме. Бледная палитра цветов, 
слабенькие покачивания вместо 
крупного шторма, из звуков только 
шаги протеже да редкие посторон- 
ние шорохи и трески — вот и все, что 
будет окружать вас внутри, и начина- 
ет создаваться впечатление страха и 
давящего одиночества. 

Рыболовное судно, а также буро- 
вая платформа во второй половине 
игры оказались весьма густонасе- 
ленными местами, даром что нахо- 
дятся посреди океана. Чаще всего 
вам встретится старая добрая мер- 
твечинка, сжимающая в своих облез- 
лых руках окровавленный нож, да 
еще и обладающая весьма против- 
ной привычкой к спринтерскому бегу 
на короткие дистанции. Ребята они 
весьма крепкие и просто так умирать 
не желают. Единственным слабым 
местом у них является голова, кото- 
рую можно или банально отстрелить 
из обычного оружия, или с хрустом 
приложить по ней пудовым ботинком 
нашего бравого вояки, в то время как 

на земле от полученных пулевых ра- 
нений. При всем этом действии 
экран не перестает обильно зали- 
ваться свежим кетчупом, и эффект 
этот выглядит на удивление стильно 
и приятно. А теперь представьте се- 
бе, что этовсе происходит вусловиях 
жестокой качки, да и зомби может 
объявиться не один, а со своими 
прогнившими друзьями. Прицелить- 
ся в голову, выстрелить, увернуться 
отдругого, да еще успевать во время 
этой свистопляски следить за волна- 
ми — весело инепросто. Хотя, конеч- 
но, ивнутри корабля, ина платформе 
воевать становится гораздо легче. 

Но самое большое удовольствие 
доставят вам пока не успевшие зара- 
зиться моряки, выражающиеся при 
виде вас такими словами, что дажеу 
матерых знатоков русского нецен- 
зурного языка уши свернутся. Гово- 
рят они, правда, с очень заметным 
акцентом, но все равно приятно слы- 
шать столь близкую для нашего сла- 
вянского уха речь. Кроме них суще- 
ствуют еще и паукообразные винов- 
ники творящегося в игре безобра- 
зия, ЕхосеГы, и другие монстры, 
встретить которых получится только 
на платформе. Видов тварюг немно- 
го, да и разновидности их иначе как 
“классическими” не назовешь. Но 
даже этот небольшой зоопарк мест- 
ных супостатов заставит изрядно 
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поднапрячься. Здесь уже играетроль 
не количество, но качество мон- 
стров, и, поверьте, с ним проблем не 
будет. Несмотря на моральную уста- 
релость, в Со РГеаг и монстр-неви- 
димка, и мутант-здорвяк, и даже 
обычный ЕхосеЙ смотрятся именно 
так, как должно, не режут глаз своей 
избитостью и в то же время дадут 
вам много поводов для глотания ва- 
лерьянки своими неприятными вы- 
ходками. Почти все они обладают 
противной манерой появляться из 
самых неожиданных мест и в самый 
неподходящий момент, но вся нео- 
жиданность разбивается о скалы 
скриптов — проходя по этому же ме- 
сту второй раз, вы сможете с астро- 
номической точностью предсказать 
появление зомби у вас за спиной и 
приготовиться к этому и морально, и 
физически. 

Система чекпоинтов сыграла злую 
шутку с игрой — напряжение уступа- 
ет место простому отстрелу мон- 
стров вплоть до новой локации, пе- 
ред которой вы погибли в прошлый 

дение монстров, ловко скрывающее 
бедность местного А! то эти повтор- 
ные ходки очень утомляли бы, так как 
на высоких уровнях сложности уми- 
рать получается часто — зачастую по 
вине именно тех самых зомби за спи- 
ной. 

Но не сохранения являются глав- 

ным минусом игры. Самым главным 
отрицательным моментом оказа- 
лось, как ни странно, банальное от- 
сутствие карты, вследствие чего 
игроку приходится тыкаться во все 
двери в надежде найти необходимую 
для прохождения. Как корабль, так и 
платформа имеют весьма внуши- 
тельные размеры, сдобренные лаби- 
ринтами многочисленных переходов, 
в которых очень легко потеряться. Не 
всегда меню заданий дает информа- 
цию о месте назначения, такчто если 
ненароком пропустить скриптовую 
сценку или важный разговор, то бес- 
цельно блуждать можно очень и 
очень долго. Основным ориентиром 
становятся монстры — если сейчас 
их в этом месте много, а раньше не 
было, значит, вы на верном пути. Нов 
любом случае приблизительную кар- 
ту стоит держать в голове, благо наз- 
вания помещений написаны на чи- 
стейшем русском, и проблем с запо- 
минанием быть не должно. 

Еще одним спорным фактором 
стало управление. Движения главно- 


го героя немного заторможены, но 
не всегда, а в сценах с резко меняю- 
щейся камерой, особенно в конце 
игры, консольные корни часто дают о 
себе знать — падать придется до- 
вольно много. Система прицелива- 
ния достаточно реалистична, хотя 
многим игрокам она пришлась не по 
нраву — при зажатии правой клави- 
ши мыши камера переходит в такое 
положение, что голова героя оказы- 
вается в левом нижнем углу, а остав- 
шееся место на экране становится 
доступным для обзора. Нарекания 
вызывает лишь то, что герой почему- 
то при близких контактах со стеной 
поднимает оружие вверх, тем самым 
стрельба в узких помещениях стано- 
вится настоящей мукой, правда это 
не так уж и часто случается. А вот от- 
сутствие традиционного прицела 
только радует — его заменяет лучик 
лазера, да и то не на всех видах ору- 
жия. Например, шотган, гранатомет 
и огнемет прекрасно обходятся без 
прицела, что вполне реалистично и, 
главное, логично. Учитывая пожела- 
ния противников Воот 3, фонарик 
теперь насильно прикручен к ору- 
жию, хотя только пистолети МР-5 по- 
зволяют воспользоваться прелестя- 
ми освещения — остальное время 
придется обходиться без него. 
Графически проект весьма неплох, 
но далеко не совершенен. Самая 
главная претензия к графике заклю- 
чается втекстурах удивительно мало- 
го разрешения — при портировании 
игры на РС их поленились привести в 
надлежащий вид. А в остальном на- 
блюдается четкая серединка — каче- 
ственный бамп, неплохие тени и ос- 
вещение, аккуратные модельки пер- 
сонажей. Ничего особенного, но глаз 
радуется, а большего и не требуется. 
Еще приятно, что кроме замыливания 
картинки разработчики использова- 
ли и вышеупомянутые капли дождя, 
которые на открытом воздухе спра- 
вляются со своей задачей сокрытия 
убожества текстур от цепкого взора 
привередливых игроков на все две- 
сти процентов. К тому же игра непло- 
хо оптимизирована — даже на сред- 
них системах можно спокойно выста- 
влять в настройках опций ставший 
для многих чем-то почти недостижи- 
мым Уна НОН. А к музыке претензий 
нет совсем: динамичные, агрессив- 
ные, с легким налетом пафоса, бое- 
вые мелодии отлично подходят к об- 
щей атмосфере жесткого боевика, а 
спокойные треки, играющие доста- 
точно редко, действительно успокаи- 
вают и расслабляют. Кстати, финаль- 
ную песню “Ц5е усиг 1$ апа по удиг 
гпоши” написал никто иной, как Ме- 
рилин Мэнсон — УЫ ЗоЁ любит свои 
игры, и готовы раскошеливаться да- 
же на звезд. 
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Устаревшая концепция стыдливо 
прячет глаза от наших пристальных 
взглядов, тихо намекая, что перед 
нами находится истинный Зигума 
Ногтгог. Но ведь мы знаем правду. За 
всей бутафорией, желающей вы- 
звать у нас хотя бы подобие страха, 
скрывается старый-добрый бру- 
тальный боевик с давящей атмосфе- 
рой, необычным окружением, с лю- 
бимыми русскими и парой мелких, 
но очень досадных минусов. Рука тя- 
нется поставить заветную восемь, 
но на ум тут же приходят и бесцель- 
ные часовые блуждания для поиска 
нужной двери, и обидные смерти 
прямо перед самым чекпоинтом, и 
не самый интересный сюжет, и... 
Каждый найдет минусы для себя, вот 
только неоспоримых достоинств у 
СоюЕеаг не отнять никому. И потому 
твердая и заслуженная семерка. 
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14 июля 1789 года, казалось, бы- 
ло обычным днем. Еще утром ни- 
кто в Европе и не подозревал, что 
день этот станет днем взятия Ба- 
стилии и ознаменует начало новой 
эпохи. Эпохи, в которой Франции 
предстояло пройти через револю- 
цию, установление диктатуры, а 
позже — Империи, и бесконечные 
войны. Эпохи, когда по континен- 
ту станут разгуливать миллион- 
ные армии, а карта будет перекра- 
иваться ежемесячно. Эпохи, когда 
из безвестности поднялся полко- 
водческий гений Наполеона, а 
вместе с ним и ряды соратников. 
Этот гений изменил мир, но так и 
не сумел подмять его под себя. 
Прочие великие державы объеди- 
нились и совместными усилиями 
все-таки успокоили корсиканца. А 
потом установили новую систему 
миропорядка. . 


Тот период, был полон масштабными 
сражениями, большим количеством 
смертей, невиданным со времен 
тридцатилетней войны размахом же- 
стокости. Все это привлекает иссле- 
дователей, пишущих многотомные 
труды, и десятки тысяч людей по все- 
му миру, которые шьют себе костю- 
мы, собираются и реконструируютве- 
ликие битвы конца ХМИ — начала ХХ 
веков. Но вот нам, геймерам, до сих 
пор не сильно везло на “наполеонику” 
— толковые игры попадались редко. 
Объявление же команды @$С Са- 
племюойЧ о начале разработки второй 
части “Казаков” было воспринято с 
энтузиазмом — украинская команда 
доказала свою способность делать 
масштабные игры, а уж масштаб- 
ность в Наполеоновских войнах — 
определяющий фактор. 

Фирменный движок “Казаков !” уже 
знаком многим из вас. А все потому, 
что именно на его основе делалась 
игра “Александр” по одноименному 
псевдоисторическому фильму. По су- 
ти, серьезных изменений в работе 
движка мной не замечено: все те же 
ландшафты, то же качество отобра- 
жения юнитов {так и не ставших трех- 
мерными), та же привязанная камера, 
свободы которой предоставлено не 
было. Конечно, есть и отличия от 
“Александра” (вроде дыма отвыстре- 
лов, который был бы неуместен в 
Древнем мире), но они несуществен- 
ны. Корочеговоря, тот, кто видел игру 
про Македонского, вполне предста- 
вит себе и новый проект, по крайней 
мере, внешне. 


Как и ранее, на игровых картах раз- 


ворачиваются битвы между нес- 
колькими сторонами. Но количество 
противников (в сравнении с первой 
частью) упало до минимального. Это 
пятеро великих европейских держав 
— Россия, Великобритания, Франция, 
Пруссия’ Австрия, а также примкнув- 
щий к ним Египет. Если первые Пять 
можно назвать примерно равными 
(по большей части типы войску евро- 
пейцев совпадают), то Египет — нечто 
особенное. Все эти пехотинцы с ята- 
ганами и лучники ничего не стоят в 
сравнении с европейскими ребятами, 
вооруженными ружьями со штыками. 
И даже египетская кавалерия слаба. В 
общем, Египет — страна для того, кто 
не страшитсятрудностей и готов сно- 
сить поражения от меньших по коли- 
чественному составу, но превосходя- 
щих качественно по вооружению ар- 
мийЙ. 

Большая часть режимов игры-вам 
знакома. Одиночные миссии предла- 
гают сыграть на какой-нибудь карте с 
выбранным количеством противни- 
ковгПо сути, чистейший аеа пас, в 
котором ‘не’ надо заморачиваться 
какими-то побочными заданиями и 


прочими вещами. Задача одна — зах- 
ватить городской центр противника 
либо все поселения-деревни на кар- 
те. Соответственно, строимся и вою- 
ем, вот и все. 

В режиме сражений экономика во- 
общене имеетникакого значения. Ра- 
зыгрывается историческая битва (или 
просто ситуация, возникшая в ходе 
одной из войн), где нам дают ряд за- 
даний, которые надо выполнить, к 
примеру — уничтожить противника 
или оттеснить его с во-он того холма, 
а то и прорвать фланг. В общем, чи- 
стая тактика: перемещаем отряды, 
атакуем и обороняемся, заходим в 
тыл и пытаемся добиться преимуще- 
ства всеми силами. А потом — ра- 
достные крики “враг бежит”, всеоб- 
щее наступление и столь долгождан- 
ная победа, после которой можно вы- 
пить чашечку кофе, позвонить другу й 
в разговоре невзначай так ввернуть: 
“Я туг давеча французишек при Аус- 
терлице разгромил, они так побежа= 
ли, что аж пятки сверкали. Небось, до 
самого Парижа не остановились”. 

Третий режим — новинка в играх от 
С$С — называется “Завоевание Ев- 
ропы”. Вот о нем мне хотелобь’бы пох 
говорить более подробно. Перед, на- 
ми расстилается карта европейского 
континента и сопредельных террито- 
рий {сиречь, Египта). Карта эта поде- 
лена на провинции, окрашенные в 
цвета соответствующих государств. 
Все территории на начало игры уже 
отданы определенным странам (а те, 
что не отданы, недоступны для заво- 
еваний). Начинаем мы в качестве ко- 
мандира-лейтенанта, а задача —- зах- 
ватить Европу и подчинить всех свое- 
му влиянию (попутно получая новые 
звания и увеличивая число отрядов 
подличным управлением). Всем госу- 
дарствам выдают генералов, которые 
могут перемещаться вместе с армия- 
ми по глобальной карте. Провинции 
приносят ресурсы, которые можно 
тратить на укрепление обороны (это 
вам обязательно понадобится, про- 
тивники жутко радуются, видя слабо- 
защищенный регион, и немедленно 
атакуют). Казалось бы, задумка вели- 
колепна, но, к сожалению, есть в ней 
пара-тройка недостатков. В первую 
очередь плохо, что все провинции по- 
делены (притом не всегда в соответ- 


ствиисисторической правдой), иней- 
тральные государства отсутствуют. В 
других подобных играх, где наличе- 
ствовали аналогичные режимы, тако- 
го старались не допускать, чтобы дать 
игроку болышую свободу действий. 
Но “Казаки И" заставляют нас следо- 
вать по узкой дорожке — куда ни пой- 
ди, попадешь во владения великих 
держав. Аникуда идти нельзя — иначе 
вражеские генералы “прокачаются”, а 
потом устроят нам “горячий душ” из 
тысяч кусочков металла, толкаемых 
порохом из ружей и пушек. 

Вообще, историчность режима вы- 
зывает очень’большие сомнения. 
Представьте, я начал игру за Прус- 
сию, Естественно, что в сбответствий 
С ходом исторического процесса 
мною ожидались_ совместные дей- 
ствия с Австрией и Великобританией 
по отражению-нападения Франции. 
Наша доблестная армия во главе со 
своим королем, не долго думая, втор- 
глась на территорию западного сосе- 
да. Каково же было мое удивление, 
когда в.ответ на это австрийские ар- 
мии пересекли границу и начали со 
мной войну (}). И это в дни, когда На- 
полеон. был еще молод, и Францию 
можно было “задавить”, не особо на- 
прягаясь. Короче говоря, возникает 
мыслишка, что “Завоевание Европы” 
— всего лишь размышления авторов 
на альтернативно-историческую те- 
матику. Усугубляется такде впечатле- 
ние картиной вторжения египетских 
войск... в Италию. Между Африкой и 
Европой есть связь через Италию, вот 
египетские арабыи выбрали для себя 
австрийцев (которым принадлежит 
Италия) в качестве первой мишени. 
Но меня серьезно порадовало в этом 
режиме большое количество второ- 
степенных заданий на картах, что де- 
лает игру ярче и интереснее. 

Конечно же, основную часть вашего 
времени будут занимать сражения на 
тактических картах. Экономическая 
система в играх серии потихоньку 
смещается в сторону упрощения. Да, 
есть шесть видов ресурсов, добычей 
которых иногда даже приходится за- 
ниматься. Но значительный доход ча- 
стенько идет от деревень, располо- 
женных на карте, итам крестьяне сде- 
лают почти все сами, вам достаточно 
будет установить контроль над посе- 


лениями, уничтожив всех защитников. 
Еще крестьяне нужны для постройки 
зданий. Но и здесь они не всесильны 
— часть строений относится к компе- 
тенции саперов, — только им досту- 
пны фортификационные сооружения. 

В принципе, игра вертится вокруг 
войны, и, наверное, это правильно. 
Ведь особенность движка проекта — 
возможность отрисовывать баталии с 
участием десятков тысяч солдат. Так 
зачем заставлять игрока заниматься 
еще и микроменеджментом, само- 
лично возводить десятки зданий и от- 
влекаться на другие “мелочи”. Война 
и только война — вот смысл и суть 
“Казаков И”. 

А кто же у нас ей занимается? Пра- 
вильно — в основном традиционные 
виды войск (пехота, кавалерия, артил- 
лерия). Есть в игре и флот, но он почти 
никогда не нужен и служит лишьвспо- 
могательным средством. Видимо, 
связано это с тем, что в великих вой- 
нах времен Наполеона было мало 
морских сражений в сравнении с чи- 
слом битв сухопутных. Но ведь бата- 
лии на море были, и каждый школь- 
ник, имеющий по истории оценку вы- 
ше средней, знает фамилию Нельсон 
(а некоторые даже могут рассказать, 
что он совершил). Но таково было ре- 
шение разработчиков. 

Пехотинцы отличаются наличием 
огнестрельного оружия. Его мощь 
несравнима с традиционным штыком 
(хотя и последний вам пригодится не 
раз). А чтобы нам не приходилось за- 
думываться, попадут или нет солдаты 
в воинов противника, существуют 
специальные подсвеченные зоны, 
очерчивающие радиус возможного 
выстрела и эффективность огня. К 
примеру, стреляя во врагов в рамках 
“зеленой зоны”, вы почти наверняка 
промахнетесь. А вот в красной — по- 
падете наверняка. Основная пробле- 
ма — верно выбрать время для вы- 
стрела. Перезарядка ружей занимает 
достаточно много времени, и в усло- 
виях жесточайших баталий вы врядли 
успеетеосуществить второй залп. По- 
этому приходится ждать до последне- 
го и давать приказ на стрельбу только 
тогда, когда врагнаходится буквально 
на расстоянии вытянутой руки. Глав- 
ная же хитрость — успеть упредить с 
залпом солдатипротивника, ведь если 
они откроют огонь первыми, потери 
могут быть просто катастрофически- 
ми, а наши доблестные парни даже 
порой попытаются броситься наутек. 
С другой стороны, ихвыстрелов изда- 
лека опасаться не стоит, и лучше вы- 
ждать и'подлустить их поближе. Ну а 
после стрельбы настанет черед руко- 
пашной: выбираем итыковую атаку и 
бросаемся вперед. . 

Войска в игре перемещаются отря- 
дами. Нет, вы не подумайте, никто не 
запрещает двигать по карте отдель- 
ных солдат, но это жутко неудобно; да 
иу отрядовесть свои преимущества. 
Так, отряды'могут собираться_в фор- 
мации. Походная колонна поможет 
быстрее перемещаться по дорогам 
(соответственно, возрастаетроль этих 
самых дорог в качестве транспортных 
артерий). Линия обеспечивает наивы- 
сшую эффективность огня. А каре — 
наилучшую Защиту со всех сторон (за 
счет отсутствия у такого построения 
фланга и тыла). Уотрядов пехоты же- 
лательно наличие командира и бара- 
банщика, без них воины слишком бы- 
стро поддаются панике и бросаются 
наутек. Отряду без командира доста- 
точно потерять десятую часть всех 
солдат, как он бросится врассыпную. 
Что характерно, при этом над голова- 
ми людей появятся не только числа, 
свидетельствующие о полученном 
каждым отдельным воином уроне, но 
и фразы (в духе “что за резня”, “спа- 
сайтесь”, “мы все умрем”). Этих фраз 
не много, но они придают битве опре- 
деленный колорит. 

Если пехота составит основную 
массу любой армии (за счет своейде- 
шевизны и сравнительно высокой эф- 
фективности)»то-кавалерия и артил- 
лерия будут встречаться в меньших 
количествах. Основное достоинство 
кавалерии — высокая скорость и 
огромная мощь первого натиска. Но 


как только кавалерия увязнет в ближ- 
нем бою с превосходящими ее по чи- 
сленности подразделениями пехоты, 
бой почти наверняка будет ею прои- 
гран. Отсюда мораль — надо старать- 
ся использовать кавалеристов разум- 
но, ведь высокая мобильность это 
огромный плюс. Всегда можно прой- 
тись по тылам врага, устроить ему 
массу мелких пакостей и вернуться, 
пока он не опомнился. 

Артиллерия хороша как при веде- 
нии огня по оборонительным соору- 
жениям, так и при стрельбе против 
живой силы. Благо ее можно заряжать 
нетолькоядрами, но и картечью. Каки 
в первой игре серии, огонь артилле- 
рии имеет просто убийственный эф- 
фект — солдаты противника валятся, 
как подкошенные. Вот только минусы 
артиллерии, заключающиеся в ее 
низкой скорости и медленной переза- 
рядке, никуда не делись. Но в сочета- 
нии с пехотой артиллерия невиданно 
эффективна, позволяя вам комбини- 
ровать артподготовку с атаками боль- 
шой массы людей в форме. 

Конечно, под словами “пехота” или 
“кавалерия” подразумевается отнюдь 
не один вид отрядов. Каждый род 
войск имеет несколько типов. К при- 
меру, в пехоте можно встретить муш- 
кетеров, гренадеров, егерей, саперов 
ит.д. У каждого типа свое предназна- 
чение: если мушкетеры и гренадеры 
составляют основу и “пушечное мясо” 
армии, то саперы займутся строи- 
тельством и разрушением фортифи- 
кационных сооружений. Кстати, мне 
показалось, что Фортификация играет 
в “Казаках №" чуть менышую роль, чем 
заслуживает. Очень уж лихо с башня- 
ми и блокгаузами расправляются са- 
перы при помощи специальных бочек 
с порохом. 

Игра пытается доказать и свою ки- 
нематографичность при помощи ви- 
деовставок, частенько появляющихся 
в специальном окошке. Вставки эти 
подобраны в соответствии с происхо- 
дящиминаполе событиями — увидим 
мы и перемещение войск, и огонь по 
противнику, и штыковые атаки. Хотя 
через какое-то время это надоедает, 
и картинку отключаешь, чтобы не от- 
влекала внимание. 

Приятно, чтопоюнитами историче- 
ским лидерам имеется энциклопеди- 
ческая справка. В конце концов, по- 
добная информация никогда не будет 
лишней, да и узнать об особенностях 
применения того или иного типа 
войск никогда не помешает. Есть и 
определенное количество всяких так- 
Тических хитростей на.поле боя. Вро- 
Де того, что по отрядамвлесу попасть 
труднее, а с возвышейности»можно 
стрелять дальше. Такие мелочи толь- 
ко радуют. 
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Хорошая стратегия, основой которой 
стало ведение боевых действий. Все 
прочееотошло навторой план, иигро- 
ку остается перемещать отряды, ис- 
кать противника в “тумане войны”, 
захватывать поселения и прочие по- 
лезные объекты, а также сражаться, 
сражаться и еще раз сражаться. Все 
прочее занимает мизерный процент 
игрового времени. Кому-то покажет- 
ся, что такой подход неверен. Но 
остальные будут заворожены масшта- 
бами разворачивающегося нагэкране 
действа, соберут многотысячные ар- 
мии, отдадут им приказы и отправят 
на врага. И так проведут долгие дни, а 
то и недели. Несмотря на внешнюю 
схожесть с “Александром” и внутрен- 
нюю — с прочими играми от@5С’ба- 
гплемюпа, “Казаки И!” оставляют очень 
приятное впечатление. Однозначно 
лучшая на сегодняшний день ВТЗ по 
Наполеоновской эпохе. 


ИИ... 


Могди АпотагКу 
Лицензионный диск для обзора 
предоставлен компанией 
“Видеохит” 
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311$ 2: Те му 


Жанр: Этиайоп/5иеду 
Разработчик: Мах 

Издатель: Бескотс Ап$ 
Локализатор в России: СофтКлаб 
Издатель в России: СофтКлаб 
Дата релиза: март 2005 


Количество дисков в оригинальной версии: 1 СО (требуется 
наличие версии 5йт$ 2 от Софт Клаб на 4 СО или 2 0ОМО} у 
Похожие игры: йтз 2, ТПе Это: НИ Ир УоигЯе 
Минимальные требования: те! Репёит И\АШоп 800 МН»?, 5} 
256 МЬ памяти, ЗО-ускоритель с 32 МЬ памяти 
Рекомендуемые системные требования: 
МАВоп 2 СН2, 768 МЬ памяти, ЗО-ускоритель с 128 МЬ памяти м 


Мало кто сомневался в успехе второй части изрядно нашумев- 
шего симулятора жизни. И практически никто не сомневался, 
что нас ожидает быстрое появление продолжения. Мах, как 
опытная и поднаторевшая на клепании аддонов контора, на 
этот раз взялась за наиболее яркую страницу жизни любого 
умного и талантливого человека — учебу в высшем учебном 
заведении, атакже все, что с ней связано. 


М/е!соте 

Только приехав на территорию уни- 
верситетского городка, наши симы 
оказываются перед выбором из двух 
разныхсторон студенческой жизни. С 
одной стороны — это бесконечная зу- 
брежка конспектов перед экзаменом 
и написание курсовой работы, итого- 
вые экзамены, торжественное вруче- 
ние диплома и получение необходи- 
мых навыков для дальнейшей жизни. 
С другой стороны — веселые друзья 
и влюбчивые подруги, вечеринки, 
совместное посещение спортзалов и 
просмотртелепередач, проказы и ве- 
селые шутки, а также таинственные 
студенческие братства, помогающие 
своим членам легче переносить тяго- 
ты учебы. Впрочем, никто и никогда 
не запрещал студентам совмещать 
все вышеперечисленное. Вот и Мах$ 
не стала — наоборот, добавила еще 
энное количество проблем и радо- 
стей, чтобы жизнь симов в получив- 
щемся аддоне была во всем похожа 
на настоящую. 


Мы наш, мы новый 
дом построим 


При установке аддона на оригиналь- 
ную игру новорожденный сим по до- 
стижению совершеннолетнего воз- 
раста может отправиться в один из 
трех университетов набираться ума- 
разума. Хотите сразу попасть в уни- 
верситет? Тогда можно сгенериро- 
вать персонаж в редакторе или вы- 
брать уже готового и начать осваи- 
вать аддон. При генерации персона- 
жа обратите внимание на неболь- 
июе количество новых физиономий, 
причесок, комплектов одежды и об- 
уви, которых, на мой взгляд, могло 
быть и побольше. 

Отличия между предложенными 
вузами только в графическом окру- 
жении и дизайне помещений. Каж- 
дый из университетских городков, в 
принципе, — это обычный симов- 
ский квартал. Есть тут несколько об- 
щежитий, бассейн и спортзал, би- 
блиотека, “блошиный” рынок, кафеи 
супермаркет, профсоюз, базы 
братств и несколько домов для съе- 
ма, в которых будут жить только ва- 
ши симы. Не нравится расположе- 
ние домов или всегда в симах строи- 
те все с ноля? Соответствующий ре- 
дактор прилагается. 


| 

Ученье -— свет, а неученье — 
чуть свет на работу 

После трогЭтельного расставания с 
родителями сим попадает в общагу, 
где тут же, до прихода конкурентов, 
занимает понравившуюся комнату и 
клеит на дверь свою фотографию. 
Дальше — сразу садится за компью- 
териопределяется с будущим курсом 
обучения. Выбор болеечем обширен: 
философия, экономика, физика, ма- 
тематика, биология, психология, ли- 
тература, драматургия, история, ис- 
кусство и политология. При изучении 
каждого курса и текущей ступени об- 
учения от сима потребуется не только 
старательное Посещениелекцийисе- 
минаров, но и‘прокачка необходимых 
навыков. Так, при изучении истории, 
акцент в развитии сима будет сделан 
на логику и творчество, для дипломи- 
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рованного менеджера 
или политика просто 
необходима запредель- 
ная харизма, а физик со,“ 
всем упорством накинется 
на механику. 

Естьеще две прекрасные возмож- 
ности добраться до заветного ди- 
плома. Первая — прозаична и за- 
ключается в романе с преподавате- 
лем. Не очень симпатичное решение 
проблемы, поэтому оставим этот 
способ в стороне и чуть подробнее 
расскажем о втором. На территории 
каждого университетского городка 
обретаются два-три студенческих 
тайных общества-братства. Если 
удастся вступить в одно из них, то 
его члены помогут нашему симу 
шпаргалками и написанным домаш- 
ним заданием или волшебными на- 
стойками, повышающими все навы- 
ки сразу. 

Ушел сим учиться — выползло 
окошко с текстом, что наш подопеч- 
ный посетил такую-то лекцию или 
встретился с таким-то профессо- 
ром. Скучно — ведь учебу тоже мож- 


но было сделать интересной. Жизнь 
бьет ключом только на территории 
университетского городка, ав обще- 
житии или другом месте проживания 
сима — даже перехлестывает через 
край. 


Впрочем, скорость здесь не глав- 
ное, главное, чтобы сим хорошо 
учился. А чтобы успеваемость всег- 
да была на уровне, необходимо ре- 
гулярно прокачивать стандартные 
умения, а также засаживать сима за 
домашние задания и контролиро- 
вать посещение лекций и семина- 
ров. Формула успеха проста и бы- 
стро вызывает зевоту: хорошо 
учишься — легко сдаешь экзамены 
— переходишь на следующую сту- 
пень обучения (4 курса=8 ступеней), 
получаешь очередной грант (до 
$1200) на дальнейшую учебу и до- 
стойное существование. 

После окончания похождений си- 
ма в университете можно сразу на- 
чинать играть за него в оригиналь- 
ных ЗЭит$ 2. При поиске работы вы 
будете приятно удивлены предложе- 
нием более щедрого гонорара и вы- 
сокого поста от будущих работода- 
телей. 


Не хочу учиться, хочу жениться 


Нукакой же сим будетвсе свое время 
проводить за занятиями? Им подавай 
общение, разговоры наразные темы, 
флирты там разные, любовь. Обща- 
ются симы все натом же симлише, на 
нем же пишуг курсовые и слова из 
многочисленных треков тоже звучат 
на симлише. Отношения развивают- 
ся аналогично оригиналу: поздорова- 
лись — поговорили на разные темы 
— выслушали пару комплиментов — 
обнялись\поцеловались — плюхну- 
лись в постель. “Ага! — сказали фа- 


наты “Американского пирога”. “Си- 
мо-студенто — облико морале — 
ответили разработчики и снова опу- 
стили занавес нравственности над 
пикантными постельными сценами. 
С контрацепцией у симо-студентов 
все в порядке и появление ребенка 
даже упоженившейся пары в универ- 
ситетском городке исключено. Ма- 
ленькое любопытное наблюдение — 
измена одного сима другому, пока 
тот спит или отсугствует в общаге, 
проходит незамеченной. 


Деньги, друзья, достижения 


Денежный вопрос для большинства 
симов решает выделенный грант: не 
получили ничего — ищите временную 
работу. Высылать сало и привозить 
картошку новоиспеченному студенту 
никто не будет — нетастрана инетот 
менталитет, поэтому будьте любезны 
позаботиться о себе сами. 
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тесь в качестве 


уборщикаили 
бимой гита- 


Потруди- 
официанта, 
сыграйте на лю- 


ре толпе бездельников в на- 

дежде получит немного соч- 

ных зеленых И бумажек. 
Если финансЕ оропят вас петь 


романсы — отрывайтесь в свобод- 
ное время на свое усмотрение. Бла- 
го, в общаге круглый год праздник: 
то вечеринку соседи собрали, то 
преподаватель в гости заглянул, то 
пробегающие мимо спортсмены за- 
будут талисман команды, и он до 
смерти надоест всем обитателям 
общежития. Только ассортимент на- 
питков на этих студенческих меро- 
приятиях вызывает недоумение — 
кола, соки, кофе. А еще на этом 
празднике жизни разочаровало са- 
мо веселье: опять общение, шутки, 
игры, пара злых розыгрышей. Не ба- 
лует искрами шампанского и фи- 
нальная вечеринка, на которую мож- 


` но пригласить двух любых знакомых 


симов. Апогей веселья проходит да- 
же немного скучнее, чем полагается, 
— симы вполне могут сесть поиграть 
в шахматы, и оторваться на выпу- 
скном так, как мы себе это предста- 
вляем, не получится. 

Психика и этика симо-студентов 
претерпела серьезные изменения. У 
симо-студентов желаний ровно на 
два больше, чем у обычных симов, и, 
кроме того, их психика вполне спра- 
вляется с двумя разными проблема- 
ми одновременно. Ещенашсим впол- 
не способен устроить в общежитии 
настоящую дедовщину, заставляя но- 
вичков и сокурсников делать за него 
уборку, готовить обед и так далее. 
Всего-то и нужно подкопить очков 
влияния (тйиепсе), рост которых на- 
прямую зависит от количества дру- 
зей. Не забудьте, как и увсех молодых 
и амбициозных людей, у симо-сту- 


’ дентов есть много мелких и одна “зо- 


лотая” мечта. Достигнутьсиюмину- 
тных потребностей трудане соста- 
вляет, а вот за пост криминального 
авторитета или славу выдающегося 


——__ ученого еще предстоит побороться. 


Как и в большинстве реаль- 


—— 24 ных общежитий, предметы ин- 


терьера принадлежат всем 

проживающим, поэтому не 
< удивляйтесь, если ваш новый 
компьютер оккупировал сосед 
по этажу — унего-то подобной штуки 
нет. Обставлять интерьер особо-то и 
ечем, новых предметов — раз-два и 
бчелся. Беговая дорожка, барабан- 
ная установка, электрогитара с уси- 
лителем, мобильные телефоны и 
МР3-плееры, новая модель компью- 
тера и бильярдный стол — вот, 
собственно, и все приметные 
навороты. 


Громче и веселее 


Количество и качество му- 
зыкальных треков многих 
молодежных комедий не 
обладаюти 5% изнынеимею- 
щихся у творения Мах. Мело- 
дии льются из магнитофонов и МР3З- 
плееров, сменяя одна другую, благо 
количество композиций позволяет 
слушатьих почти бесконечно. Симы- 
меломаны слушают джаз и альтер- 
нативный рок, тусуются под хип-хоп 
и попсу, колбасятся под техно и 
рейв. Звукорежиссер наверняка из- 
рядно повеселился, перекладывая 
слова известных композиций двух 
десятков групп на симлиш. 


Вместо послесловия 


Одновременно с выходом первого 
аддона, Несгопю Ай$ анонсировала 
следующий — ТВе Эитз 2: Мое. 
Нас ждут клубы и вечеринки, свида- 
ния вслепую и азартные игры. Как 
всегда добавятся новые предметы 
интерьера, а также новые стремле- . 
ния и тайные желания наших подо- 
печных. Когда выйдет очередная 
часть сериала? Дождемся конца ле- 
та... Со временем, Мах и Несгопс 
Ай$ нам наверняка предложат по- 
служить в армии со своими симами 
или поездить на различные спортив- 
ные соревнования, что не исключе- 
но, учитывая главный конек ЕА. 


Оценка игры: 9. 


ое аддоне: 


„бо -ъь 


Уже обкатанная схема по выкачива- 


нию денежных средств из игроков 
снова готовится разорить наши ко- 
шельки. Тамагочи для взрослых и де- 
тей, увлекательная забава и огром- 
ная потеря личного времени — это 
все о них, симах, которые всерьез и 
нае сели нашеи ИРеКОЕ: 
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Всего менее чем полгода назад 
на РауТаноп 2 вышла Вюоа Ва- 
упе 2, лучшая в своем жанре на 
тот период. Кажется, это было 
только вчера... Однако ничто в 
этом мире не длится вечно. Не 
суждено было и мисс Рэйн рас- 
сиживаться на своем троне, ибо 
близился день, роковой день 
Его пробуждения. И этот 
день наступил, и в мир 
явился Он — с парой 
пистолетов за спи-. 
ной, серебряным 
клинком в руке, с”_ 
улыбкой на лице › 
и жаждой мести 
всердце. Иимяему 
было Данте... 


Третья часть Вем/ Мау Сгу является по 
сути приквелом первой. В игре рас- 
сказывается, с чего, собственно, нача- 
лись похождения Данте. А завязка 
вполнебезобидная: главный геройве- 
дет тихую размеренную жизнь, зани- 
мается бизнесом — открылсвой мага- 
Зин... Но не дали ему долго наслаж- 
даться жизнью. В один прекрасный 
день заявился в магазин некий мрач- 
ныйтипсприветомот брата-близнеца. 
Вирджила из другого мира, а заодно и 
сотню-другую демонов за собой при- 
вел. Вот и пришлось нашему вполне 
мирному герою браться за оружие и 
наведаться в невесть откуда взявшую- 
сяпосредигорода башню, поговорить 
с дорогим братцем по душам. 

За развитием истории этой мы 
проследим на протяжении двадцати 
миссий. Большую часть из нихмы бу- 
дем бегать по упомянутой башне, по- 
путно отправляя в мир инойтолпы ад- 
ских созданий. Помогут нам в этом 
различные виды оружия и приемы и 
комбо, которыми владеет наш подо- 
печный. Например, Данте может без 
особых усилий ударом меча подбро- 
сить своего противника в воздух и 
расстрелять из пистолетов. Или за- 
прыгнуть на спину лежащего монстра 
и, бешено вращаясь на нем, нашпи- 
говать врагов градом свинца. Я уже 
не говорю о том, что он и по стенам 
бегать умеет не хуже всяких там 
принцев из далекой Персии, и раски- 
дывать врагов ногами, вращаясь на 
разнообразных шестах аля мисс 
Рэйн, атакже превращаться в демона 
и даже время останавливать. 

Этому способствует уникальная 
система стилей. В начале их всего 4: 
Тискуег, Сиптаег, Эмогатазег и 
Воуа! Сага. В процессе игры откро- 
етсяеще 2 — Ошскмеги Ворредап- 
дег. Что дает нам каждый из них? 

Тискыег, к примеру, позволяет 
бегать по стенам, молниеносно уво- 
рачиваться от противников, проле- 
тать небольшое расстояние по воз- 
духу и т.п. Самый востребованный, 
на мой взгляд, стиль, особенно для 
начинающих. 

Хотите мастерски владеть огне- 
стрельным оружием? @ипйпдегвам 
в помощь — позволяет стрелять из 
пистолетов в разные стороны или, 
вращаясь в воздухе, осыпать против- 
ника дождем из пуль, устроить на- 
стоящий фейерверк выстрелом из 
дробовика, наградить врага стайкой 
мини-ракет или стрелять рикошетом 
из винтовки. 

Если же вы неравнодушны к холод- 
ной стали, то ваш выбор — Змлогата- 
ег. С ним Данте выписывает такие 
пируэтымечом, чтолюбойпрофессио- 
нальный фехтовалыцик обзавидуется. 

Воуа! Сиага — стиль, при помощи 
которого можно блокировать атаки. 
Как мне кажется, себя не оправдал. 


‚ оружием ближнего боя ситуация ин- 


Ошскймег — замедляет время, и 
даетнам возможно попинать врагов в 
свое удовольствие, аРорредапцег — 
вызов своего двойника, который тоже 
дерется будь здоров. 

Все стили (кроме последних двух) 
прокачиваются. То есть, чем красоч- 
нее и эффективнее вы используете 
фишки каждого из них, тем быстрее 
получите новый уровень, дающий 
вам очередную возможность данного 
стиля. Между стилями можно пере- 
ключаться. Делается это как между 
миссиями, таки около золотых статуй 
с песочными часами в процессе 
игры. Мой совет: прокачать опреде- 
ленный стиль, а не прыгать от одного 
к другому — это невыгодно. 

Естьу Данте способность, не отно- 
сящаяся к конкретному стилю, а 
именно — превращение в демона. В 
демонической форме у него возра- 
стает скорость атаки и передвиже- 
ния, а также регенерируют жизни. 
Очень полезная способность в драке 
с некоторыми боссами. Жаль, что 
длится неочень долго — манабыстро 
заканчивается. Но разработчики и 
это компенсировали, дав нам целый 
уровень, на протяжении которого 
можно побегать в форме демона и 
насладится всей крутизной этого ре- 
жима. Если бы еще жизни на этом 
уровне не отнимались... 

Теперь рассмотрим, что из арсена- 
ла умерщвления врагов нам доступ- 
но. К начальным, но не последним 
по значимости, пистолетам Данте 
и его мечу добавится оружи 
найденное в процессе про- 
хождения. И если огнестрельб- 
ное, вроде дробовика и проти- 
вотанкового ружья, мы буд | 
просто подбирать на уровнях, то с 


тереснее: намего будут даватьповер- 
женные боссы. Со словами вроде “не 
добивай меня, ятебе пригожусьеще", 
они вручают нам частичку своей ду- 
ши, которая превращается в какое- 
нибудь оружие. Например, за убиен- 
ного цербера мы получим неслабень- 
кий цеп, аоднанезадачливая вампир- 
шаподаритнам... что бы вы думали?.. 
Электрогитару! Вы спросите, акакже 
сражаться-то ею? Ну, кроме такого 
грубого способа, как просто дать ею 
поголове, можно (кто бы мог поду- 
мать} на ней сыграть. Только вот 
играет Данте какой-то мотивне- 
правильный — вместо толпы 
фанатов на звук слетаются тучи 
летучих мышей, который просто 
сметают оказавшихся рядом мон- 
стров. Очень полезно, если вас 
окружили. Любителям рукопашн 
предлагается набор из перчаток и са 
пог, которыми вы можете запрости 
запинать врагов до смерти. Учтите 
что с собой вы можете носитьтоль- 
ко два оружия ближнего боя, и 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ` 


два — огнестрельного, переключаясь 
между ними клавишами В2Л-2 соот- 
ветственно. Остальное найденное 
оружие будет ждать своего часа, до- 
статочно лишь подойти все к той же 
золотой статуе. Естественно, против 
определенных монстров одно оружие 
действует лучше, другое — хуже. Ихо- 
тя, если постараться, убить можно лю- 
бым, иногда это ой как непросто... 
Монстры в игре попадаются самые 
разнообразные, от демонов с косами 
до ангелоподобных духов. Обычно 
берутне умом, аколичеством, что по- 
зволяет опытному игроку без про- 
блем их раскидывать. Плюс с десяток 
боссов, вроде демонического коня 
или летающего змея. Вот тут иногда 
приходятся попотеть. Например, что- 
бы победить босса-тень, надо напра- 
вить на нее луч света и только потом 
нападать, а иначе никак. За каждую 
убитую особь мы получаем очки в ви- 
декрасныхсфер. Крайне редко выпа- 
дают зеленые сферы (восстанавли- 
вают здоровье Данте). Также очки 
нам даются за успешное прохожде- 
ние уровня. И тут уже все зависит от 
времени прохождения, полученных 


ранений, от того, насколько успешно 
вы пользовались стилем, и т.п. Плюс 
бонус за убийство босса. Так что 
будьте внимательны — любое ваше 
действие влияет наколичество очков. 

Очкииграют рольсвоеобразной ва- 
люты. На них можно покупать различ- 
ные предметы, например, Звезду 
Жизни, восстанавливающую хиты, ли- 
бо Звезду Демона, восстанавливаю- 
щую ману. С каждой последующей 
покупкой цена предмета растет, поэ- 
тому советую не увлекаться, тем бо- 
лее, что большинство предметов 
можно найти по ходу игры, проверяя 
различные закоулки или проходя се- 
кретные миссии. А очки можно потра- 
тить и на более полезное занятие — 
апгрейд оружия. Собственно, усовер- 
шенствовать вы можете только огне- 
стрельное оружие (всего 3 уровня), 
увеличивая урон, разброс пуль, коли- 
чество поражаемых целей и т.п. Для 
оружия ближнего боя вы выучиваете 
разнообразные приемы, 
некоторые из которых 

также имеют несколь- 
ко уровней. Все ору- 
жие прокачать все рав- 
но не удастся, поэтому 
придется выбирать что- 
нибудь определенное. 
Например, очень поле- 
зен двойной прыжок, но 
стоит он 20 тысяч очков, 
причем работает только натом 
оружие, для которого был куплен. Или 
неменее полезная вещь — воздушная 
атака для гитары: вы превращаетесь в 
демона, взлетаете в воздух и осыпае- 
теврага градом молний — сказка. 

Сумасшедшая беготня и стрельба 
ОМСЗ разбавлена различными голо- 
воломками. В болышинстве случаев 
они сводится к поиску ключа для акти- 
вации чего-либо и не вызывают слож- 
ности. Есть, правда, пара мест, гдена- 
до слегка напрячься. К примеру, ком- 
ната с вращающимися кубами, по ко- 
торым придется изрядно попрыгать, 
чтобы достичь вершины. Или комната 
с двумя гигантскими сферами на це- 
пях, которые надо столкнуть друг с 
другом, чтобы открыть проход в сле- 
дующую комнату. Но в основном, ко- 
нечно, предстоит убивать, бежать, 
снова убивать и снова бежать. Но по- 
верьте, устать от такого процесса не 
получится — затягивает... 

Игра предложит нам просто потря- 
сающие видеовставки. Правда, сде- 
ланы они на движке игры, поэтому 
угловатая графика слегка бросается в 
глаза, и это, пожалуй, единственный 
минус игры. Но даже на это со време- 
нем перестаешь обращать внимание, 
ибо товарищ Данте вытворяет там та- 
кое, что никаким Нео с Морфеем на 
пару и не снилось. Все движения смо- 
трятся живо и натурально, чему спо- 
собствует неплохая анимация (есте- 
ственно, без ппоёоп саршге не обо- 
шлось). Если в заставках графика и 
вызывает нарекания, то в самой игре 
она смотрится отлично — готические 
коридоры башни просто заворажива- 
ют. Звуковое сопровождение, пред- 
ставленное тяжелым металлом, как 
нельзя кстати вписывается в эту“бе- 
зумную вечеринку”. Неплохо вы- 
полнены и звуки выстрелов и звон 
стали. Озвучка главных героев тоже 
вне всяких нареканий. Напоследок, 
послепрохождения игры, разработчи- 


ки подкинули нам возможность прос- - 


мотра разнообразных видеороликов, 
картинок, атакжесменукостюмаглав- 
ного героя, плюс — самое главное — 
возможность продолжить на более 
высоком уровне сложности со всем 
собранным и прокаченным оружием и 
стилями, что подтолкнет многих к пов- 
Ш прохождению игры. 


С 
5+ 


| 

3 

< 
ьб 7 3 ый 10 
Несмотря на провальность второй 
части, капкомовцы не опустили руки 
и таки добились своего, сделав из 
третьей игры серии бесспорный хит. 
Если вы любитель умопомрачитель- 
ного экшена, драйва и красочных 


спецэффектов, то ем Мау Сгу 3 — 
ваш выбор. 


= ЧО. апденаейт@дтай.сот 
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Гарри Поттер на консолях 


Продолжающаяся эпопея о при- 
ключениях юного волшебника Гар- 
ри Поттера находит свое отраже- 
ние и в консольной индустрии. Не- 
давно корпорация Еестопю Ай$ 
объявила о работах над очередной 
частью сериала для приставок Рву- 
Зайоп 2, ХБох, Рау ‘аноп РопаЫе и 
СатеСибе. Игра носит название 
Нагу Роцег апа пе СоыЕЕ ог Рге и 
расскажет о дальнейших приключе- 
ниях Гарри, его друзей Рона и Гер- 
мионы (все три персонажа будут 
доступны для управления). Чем- 
пионат по квиддичу, новые закли- 
нания и возможность объединения 
усилий нескольких волшебников 
для усиления магических атак и за- 
щит прилагаются. 


ТНО дружит с Хбох 

Компания ТНО объявила о поддерж- 
ке консолей следующего поколения 
ХБох. Согласно заявлениям пред- 
ставителей  компании-издателя, 
грядущая приставка от Мюгозой 
обеспечит невиданный ранее рез- 
лизм в играх, что позволит выпу- 
скатьигры нового поколения, скаче- 
ством графики и звука, приближен- 
ным к реальности. Уже сейчас ТНО 
дала задание студиям НВею Етепа- 
штеп и Мойюп, пс. заняться разра- 
боткой игр дляновой консоли. Дела- 
ться новые проекты будут в тесном 
сотрудничестве с Мсгозой, что по- 
зволит использовать мощности но- 
вого ХБох “навсю катушку”. 


Третий “Принц” 

Уже в течение этого года появится 
игра Риппсе о Рег 3 для приставок 
ХБох, РауЗаноп 2 и СатеСибе. 
Принц вместе с Кайленой — своей 
возлюбленной — возвращается в 
родной город. Нотам его подстере- 
гает очередная порция опасностей, 
восставшие горожане и альтерна- 
тивный Темный Принц. Нам обеща- 
ют, что сражаться можно будет за 
обе ипостаси героя. Плюс, каждый 
игрок сможет подобрать наиболее 
приемлемый для него стиль игры. 
Кто-то будет прорубаться через 
толпы врагов, нашинковывая их как 
капусту, а другой предпочтет тихое 
подкрадывание и молниеносное 
перерезание горла. В общем, ин- 
формация интересная, остается 
только дождаться ЕЗ, где завеса 
тайны приоткроется. 


Входим в 51-ую Зону 

Игра Агеа 51 уже появилась в про- 
даже в версиях для ХБох и Рау - 
оп 2. Игрок в роли мистера Коула 
отправится на. сверхсекретный 
объект, где расследует тайну по- 
явления пришельцев на Земле. Но 
не стоит думать, будто Агеа 51 — 
это квест. На самом деле это эк- 
шен, в котором пришельцы, и люди, 
контролируемые ими, будут стоять 
у героя на пути. Помимо обыкно- 
венного оружия, герой обзаведется 
некоторыми неземными новинками 
в арсенале, а также возможностью 
использовать псионические спо- 
собности. Будет в Агеа 51 и мульт- 
иплеер на 16 человек. 


Бей хороших! 

Компания Маезсо Ещецаттеге 
объявила отом, что экшен оттретье- 
го лица для ХБох — Ваге'5 Ней уже 
находится в продаже. Игра расска- 
жет о том, как монстр по имени Ваге 
сражается с ордами добрых и сим- 
патичных существ, вторгшихся в 
пределы его личного ада. 


Слухи о приставках 

По всему Интернету распространя- 
ются слухи о двух новых консолях. 
Первый посвящен “коробке” отМю- 
гозой. Согласно нему, новый ХБох 
будет распространяться в двух ва- 
риантах — полном и “облегчен- 
ном”. “Облегченный” вариант не 
будет иметь жесткого диска и сов- 
местимости с оригинальным ХБох 
{в отличие от полного). Второй слух 
касается компании Мищепо — ис- 
точники из кругов, близких к руко- 
водству фирмы, утверждают, что на 
ЕЗ консоль нового поколения Веуо- 
1ибоп показана не будет. Так ли все 
это, прояснится буквально через 
несколько недель. 


Могоч АпдотагКу 


ПОДРОБНОСТИ 


Битва Альянс у$ Орк 


Ни для кого не секрет, что одной 
из сильнейших рас в М/агсга" Ш 
ТЕТ являются орки. Эти постоян- 
ные набеги, геноцид рабочих... Я 
уверен, что любой варкрафтер, 
играющий за Альянс, меня пони- 
мает. Будем пытаться разобрать- 
ся в основных стратегиях орка ив 
том, что нужно применять против 
них. 


Большинство игроков-орков в каче- 
стве первого героя выбирают Раг- 
зеега или Вадетазега. Это очень 
сильные герои. У первого на на- 
чальном этапе решает магия, а 
именно — волки, а второй — один 
из самых сильных героев первого 
уровня. Так что с самого начала 
игры начнется жестокий харас (на- 
беги на вашу базу). Против этого я 
рекомендую следующий билдор- 
дер: 

1) 1 рабочий строит алтарь, 
остальных на золото, заказываем 
еще двух. 

2) Вышедший раб строит барак; 

3) Следующий — ферму, далее 
еще одну; 

4) Остальные — на лес; 


Как только хватает леса на баш- 
ню, сооружаем ее за фермой. Раба, 
который строил алтарь, превраща- 
ем вмента и бежим на разведку. Вы 
должны строить здания так, чтобы 
был только один проход. 

Начало положено, а ваша база 
должна выглядеть примерно так 
(См. рис. 1). 


Далее поговорим о выборе геро- 
евиюнитов. Первым героем я сове- 
тую взять Архимага. С ним легко 
убивать нейтральных юнитов и его 
аура сильно поможет вашим магам. 
Производим футманов. 

И вот прибегает орк. Башня успе- 
вает достроиться, поэтому волки 
вам не страшны. Но есть другая 
угроза — гранты. У них большое ко- 
личество хит-поинтов и неплохая 
атака. Воевать против них футмана- 
ми бесполезно, т.к. Рагзеег+гранты 
порвуг их в клочья. Для того чтобы 
дать отпор, нужно: 

1) Отойти к базе, чтобы башня до- 
ставала орка (а если есть возмож- 
НОСТЬ, Фокусить ею на вражеского 
героя, т.к. она с каждым выстрелом 
будет отнимать дамаг+10 ед. ма- 
ны); | 

2) Выделить 3-4. рабочих, сделать 
ментами и отослать на помощь ва- 
шим пехотинцам и герою (Рис. 2). 

Я уверяю вас, что после того, как 
орк увидит башню, ментов и вашу 
небольшую армию, он отойдет к се- 
бе на и и начнет крепиться. 


Вы не должны забыть сделать ап- 
грейд ратуши, т.к. орк всегда дела- 
ет его рано, следовательно нужно 
пытаться не отстать в развитии от 
него. Скорее всего, апгрейд, нужно 


| 
| 


будет делать во время битвы с ор- 
ком, так что следите за ресурсами. 

После того как орк отошел, спо- 
койно идите щемить нейтралов и 
получать заветные очки опыта. 

Во время грейда главного здания 
вы должны построить кузнецу, ла- 
рек и лесопилку. 

Далее вам нужно выбрать второ- 
го героя. Если карта с таверной, по- 
купаем Веазнтачега и берем пер- 
вой магией свинок. Бежим на парус 
Архимагом качаться. 

Если же на карте таверны нет, то 
заказываем Горного Короля. Очень 
сильный герой, но все же Веазйта- 
Зег предпочтительнее в игре про- 
тив орка. Производите рифлов аКа 
стрелки. 

После грейда сразу начинайте 
возводить Храм Истины. Как только 
он построится, заказывайте две 
сорки, без них вы не выживете! Да- 
лее строите пристов. 

Итак, битва. У вас 6 рифлов+2 
сорки+3 приста. Если нет такой ар- 
мии, лучше не вступать в конфликтс 
зеленым, в противном случае дела- 
ем вот что: 

1) Элементалей, свинок и Веаз 
тауега (или гнома) вперед, а 
рилфлы, кастеры и Архимаг сзади. 

2) Фокусим одного гранта. Когда 
тот умер, другого. Никогда не от- 
правляйте юнитов просто через 
атаку. 

3) Если вы выбрали вторым геро- 
ем Горного Короля и есть возмож- 
ность атаковать Рагзеега, то фоку- 
сите весь огонь в него, а далее ки- 
дайте молоток: если вам повезет, 
то убьете героя, что может прине- 
сти вам победу. 

4) Не забывайте про контроль 
юнитов. Во время битвы держите 
клавишу АЕТ. Всех залитых отводи- 
те. 
5) Если у орка второй герой 
Вождь Минотавров (3 у уже 
ЗЛО!), то без свитков лечения вам 
не обойтись. 

При таком раскладе замедлен- 
ные гранты ничего не смогут вам 
сделать (Рис. 3). 


Теперь немного об основных 
стратегиях орка и как с ними боро- 
ться: 


1) Раг5еег + Вождь Минотавров 
+ дгип$ + кастеры; 

Используется вышеизложенная 
стратегия, сначала убиваем касте- 
ров, затем принимаемся за гран- 
тов. 


2) Еагзеег + Мада + масс вивер- 
ны; 

Быстро сооружаем три вышки (не 
магических!) на базе под рабами, 
т.к. орк будет проводить политику 
геноцида над вашими рабочими. 
Строим рифлов и выбираем вторым 
героем Веазнтачега‘а или Рге- 
1ого’а. Добавляем кастеров. Фоку- 


Вниманию читателей! 


Открыта подписка на 
| полугодие 2005 года. 


Чтобы получать наши издания 


со следующего месяца, вы 


можете подписаться 
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сим сначала вивернов. От элемен- 
тов, свинок (или тварей из Недр) и 
рифлов птички умирают момен- 
тально. 


3) Вадетаз ег + Рапда + дп 
+ паег$; 

Используем стратегию (1). Фоку- 
сим сначала райдеров, потом гран- 
тов. Не забудьте купить каждому ге- 
рою по банке хелсов в магазине. 
Орк 100% попытается убить вашего 
героя, накинув на него сеть. 


4) Рагзеег + Мада + тарены + 
кастеры; 

Скорее всего, в качестве касте- 
ров орк выберет шаманов и будет 
раскачивать их до заклинания 
“Жажда крови”. Для того чтобы 
убить таренов, нам понадобятся 
грифоны. Из кастеров выбираем 
Зреа! ВгеаКегов, пристов. Герои — 
стандартно. Для полной реализа- 
ции данной стратегии рекомендую 
построить вторую базу. 


5) Томег ги$И; 

Достаточно распространенная 
стратегия. Итак, вы увидели башни. 
Вторым героем выбираем Вюоо4 
Масе (Кровавый маг). Сразу же по- 
купаем ему банку маны. Магия — 
огненный столб. Тремя рабами со- 
оружаем мастерскую и начинаем 
производство мортиры. На базе не 
мешает поставить две вышки, т.к. 
орк будет во время постройки ба- 
шен постоянно харасить, и вышки 
вас спасут. Как только есть 2 морти- 
ры, 6-7 футманов (с апгрейдаными 
щитами), 2 героя, идем выносить 
вышки. Элементаля выводим впе- 
ред, чтобы вышки атаковали его. 
Сразу фокусим мортиру на башни, 
ВюоЧ Маде’ом используем закли- 
нание, далее еще раз. Потом выпи- 
ваем банку маны. 


Несколько фишек и триксов. 

1) Если орк забежал к вам в базу в 
начале игры, а вы крепитесь, то вы- 
зываем всех ментов с леса и ставим 
двоих на проходе (ведь он у нас 
один). Тупо фокусим Фарсира. Вы- 
вод; орк тратит героя либо исполь- 
зует портал. 

2) Нужно не забывать качать при- 
стов. Когда шаман повесит Отта 
этею, ака щит молний, на Повели- 
теля Минотавров, нужно быстро его 
диспеллить пристом, т.к. герой вбе- 
жит в ваши ряды, и каждую секунду 
все юниты, находящиеся около него 
будут терять по 20 Вр. 

3) После первой стычки с орком 
выделяем 4.рабов, делаем ментами 
и бежим вместе с героем и футма- 
нами убивать крипов у рудника. Да- 
лее строим там экспанд (вторая ба- 
за). Производим Намк`ов, далее до- 
бавляем грифонов. Победа — 80%. 


Разв 
Пазп.юд@гатЫег.ги 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


БаНоит 2. Что делать с 5-ю голо- 
дисками, которые подбираешь, 
когда выносишь мутантов на раз- 
рушенной базе Анклава, которая 
находится в заваленном туннеле 
неподалеку от Сан-Франциско. 

Попробуйте почитать их с помо- 
щью инвентаря. А так — простые 
безделушки. 


Нан-Ше 2. Когда мне в игре те- 
тенька говорит что-то о телепор- 
тах — она должна меня отвести в 
лифт и мы куда то спустимся, но 
она не идет в лифт и на этом для 
меня игра стопорится — что де- 
лать? | 

Обратите внимание на вашу ко- 
пию игры. Мне кажется у вас она пи- 
ратская, к тому же Русская. Патча 
нет, но есть универсальный способ 
исправить положение — использо- 
вать консоль. Открываем ее, пишем 
пар 91 татз{айоп_05. А вообще, 
если вы столкнетесь с какой-нибудь 


Рис. 2. 1 — Рабы для починки недостроившейся башни. 2 — Менты фокусят 


собак. 


Рис. 3. 1 — Элементали впереди. 2 — Рифлы и кастеры сзади. 


проблемой снова, загляните в 
ДИСКАПАПКА ИГРЫ\Н2\ тар 5, 
там вы найдете полный список карт, 
чтобы в любой момент уметь испра- 
вить свое положение. 


Какв Ц№та 8: Не радап достать 
кинжал у Мордеи (где искать клю- 
чи)? 

Ключи у Агата, которая нахо- 
дится в своем доме в Еает Тепер- 
гае 


РашКШег. Можно ли где-нибудь 
взять ботов для сетевой игры (они 
вообще есть?)? 

Заходите на ИИр://Лммм.сват- 
этод.пе. Качайте новую модифика- 
цию СКат$Моч. Установив ее, вы 
получите в свое распоряжение ботов 
{еще не доработаны), плюс кучу на- 
воротов для сетевой игры. 


Рипсе о! Регза: ММагиог МИН. 
Как “замочить” Каилину в конце 


игры на уровне “истинный вои- 
тель святые пещеры-сейчас”. 

Кайлину убивают так же, как и 
остальных врагов. Если это для вас 
слишком трудно, то использовуйте 
замедление в финальной битве, нуа 
если совсем не получается, то ска- 
чайте небольшой трейнер отсюда: 
ИИр://ттез$.ад.ги/спеа/13675/ 
73941 4гат.7р. 


Зйеп! НИЕ 2 (версия на трех дис- 
ках от навигатора). В подвале 
больницы при открывании стел- 
лажа и попытке посмотреть, что 
за ним, игра начинает требовать 
СО-1. Когда ей его даешь, она не 
реагируета потом выдаетошибку 
в приложении Отес" 34. 

Качать патч отсюда: Ир://тий- 
е5.ад.ги/раюнез/5124/5Н2раки.2р. 
Аесли у вас стоит видеокарта серии 
Вадеоп, то понадобится утянуть еще 
и это: Иру//тяез.ад.ги/раюпез/ 
5124/512_дРх.2р. 


ЕТ ЕР, 


В помощь студентам 
И ШКОЛЬНИКАМ 


Конец учебного года. Студенты, 
школьники и все учащиеся хвата- 
ются за головы: нужно испра- 
влять положение! “Учиться, 
учиться и еще раз учиться” заве- 
щал нам дедушка Ленин. Это он 
неручкурасписывал, а дело гово- 
рил. Знания — сила. 


ЯН р://млллм.5ост.ги/. Один из 
лучших ресурсов по сочинениям. По- 
лезная информация о том, как гра- 
мотно написать сочинение, какие ча- 
стые ошибки допускаются при напи- 
сании, секреты, то есть как написать 
так, чтобы понравилось преподавате- 
лю. Очень полезная страничка. 


ЮЕр:/Лмилм.аИзосв.ги/. — 6Чр:// 
ммлм-геТега*.зи/. На страничке “Все 
для школьника и студента” разделы 
распределены по две стороны: слева 
все для школьника, справа — для сту- 
дента. По словам разработчиков, тут 
собраны 6300 сочинений. Врядли это 
правда, однако их действительно 
много. Из полезного еще имеются 
краткие содержания литературных 
произведений и рефераты. 


ВЕр://те{ега*.ги/. Сайт с громким 
доменным именем оправдывает 
свое название. Рефераты, рефераты 
и ничего кроме рефератов. Для 
школьника искать лучше здесь. 
Остальное все стандартно: поиск, 
рефераты под заказ и т.п. 


НЫр://миилм.Бапкге{егафоу.ги/. 
Самый объемный архив рефератов. 
106 разделов, 35620 работ, общий 
объем данных 2,8 Гигабайта, 12447 
людей опубликовали свои труды тут. 
Впечатляет? Больше всего рефера- 
тов по медицине, программирова- 
нию и компьютерам, истории и эко- 
номике. 


ВИр:/Лмилм.офе.ги/. Сайт с гото- 
выми домашними заданиями и сочи- 
нениями для 7-11 классов. Теперь о 
домашнем задании по алгебре, гео- 
метрии, физике, химии, русскому и 
английскому можно не волноваться. 


ЮИр:/Лилмм.Нгее@2.сот/. На 
главной странице вам будут предло- 
жены формы поиска по 13 самым по- 
пулярным архивам рефератов. На- 
бираем необходимое, жмем “ис- 
кать” — и дело в шляпе. 


ИНр:/Лммлм.е-геРега1.ги/. Хоро- 
ший архив рефератов. Не поддавай- 
тесь на уловки, т.к. на сайте много 
ссылок вроде “получи самую крутую 
мобилу бесплатно”, ведь мы и так 
знаем, где бывает бесплатный сыр. 


ВИр://геГега1.Кинськ!.пе!. Кол- 
лекция рефератов на Куличках. Мно- 
го разделов, поиск. В целом, стан- 
дартный архив. 


НЕр://5осв.па5.ги/. “Сочинения 
на 5” — страничка, посвященная со- 
чинениям по русской литературе по 
произведениям множества авторов. 


НИр:/Лилллм.гот1-ги/. Стандарт- 
ный архив рефератов с поиском. 


НИр:/Лилмлм.пеисй.-ги/. Отличный 
ресурс с хорошей подборкой сочи- 
нений и биографиями известных 
личностей. Последнее было найде- 
но только тут. 


ВИр://тиК.ги/. Удобно рассор- 
тированные рефераты, курсовые, 
дипломы. 


ЬИр://гетега ли .Бу/. “Белорус- 
ская коллекция рефератов” предло- 
жит вам только рефераты, неудобно 
расположенные по разделам. Без 
поиска и алфавитного расположе- 
ния можно потратить огромное ко- 
личество времени безрезультатно. 
Также на сайте можно заказать спе- 
циальную работу. 


ЮИр:/Лмилм Ди Ту-ги/. Портал 
для будущих юристов. Имеются сле- 
дующие разделы: конспекты, рефе- 
раты, библиотека, шпаргалки, биле- 
ты, информация для абитуриентов, 
однако часть из них пусты. 


НИр://ваауу.паго4.ги/. “В помощь 
школьнику и студенту” — простой, не 
перегруженный рекламой сайт с тре- 
мя темами: веселости, сочинения и 
шпаргалки. Наиболее интересен по- 
следний раздел, где можно найти поч- 
ти всю информацию, которая может 
пригодиться школьнику с 5 по 11 
класс, экзаменационные билеты по 
физике и истории за 11 класс и др. 


ВЯр://5Прагдака.пагод.ги. “Сту- 
дент без шпаргалки — не студент. 
Даже отличники хотя бы раз “согре- 
шили”, сдавая экзамены. 

Относятся к шпаргалкам по-раз- 
ному. Даже преподаватели иногда 
приветствуют это дело. “Будут шпо- 
ры писать, хотя бы что-то запомнят”, 
— рассуждают они”, — философ- 
ствуют создатели сайта на главной 
странице. И правильно делают, т.к. 
на их сервере лежит крупнейшая 
коллекция шпор по 18 основным 
предметам с прямыми ссылками на 
файлы! Причем почти отсутствует 
реклама, так что рекомендую. 


ВИр:/Леасйег.Кт.ги/. “Учимся 
учиться” — вроде бы неприметный 
сайт, однако он чуть ли не един- 
ственный в своем роде. Большое ко- 
личество софта по обучению, кото- 
рый поможет вам решить любую за- 
дачу, проверить орфографию и под- 
готовиться к тестированию. Много 
предметов, но последнее обновле- 
ние датируется 27 апреля 2003. 


Вр: /Лилили .птеи.ипфе!.Бу. 
ХМЕ-версия (В$5$): ВИр:/Лилллм. ппё- 
педи.ипфе!-Бу/Ъаскепа.рНр. Офи- 
циальный сайт Министерства Обра- 
зования Беларуси. Тут можно найти 
наиболее полную информацию по во- 
просам, касающимся обучения в 
стране. Все документы, постановлен- 
ния министерства в вашем распоря- 
жении. На форуме вы получите квали- 
фицированную бесплатную консуль- 
тацию на тему, касающуюся шко- 
лы/университета/колледжа ит.п. 


ИИр://аокаа.-ги/. На “Сервере 
русских студентов и школьников” 
имеется не очень большое количе- 
ство рефератов и маленький каталог 
ссылоки вузов — российских и зару- 
бежных. 


ВИр:/Лмилм.зтидепти.ги/. Объе- 
мный сайт с докладами и очень полез- 
ным и статьями, в первую очередь ин- 
тересными для жителей Москвы. 


ВЕр:/Лмилм.доКюг-ги/тедо/ге- 
ег. бт. Хорошие специализирован- 
ные рефераты натему медицины. 


ВИр:/Луоуоргамо.пагод.ги/ге!е- 
га{$/. На сайте всего 12 работ, одна- 
ко одно название вроде “курсовая 
работа “Конституционный суд Рос- 
сийской Федерации” вызывает ува- 
жение к создателю. 


ИНр:/Лмилм.5Баоу.ги/. Не знаю 
как вам, но мне из всех сайтов, посвя- 
щенных образованию, нравится имен- 
но этот. Почему? Яи сам, наверное, не 
смогу ответить. Скорее всего — это 
отличный интерфейс и поиск, устро- 
енный как у поисковых машин. Вы по- 
лучаете не только название работы 
илидокумента, но игде втексте встре- 
чаются искомые слова. Также тут есть 
очень занимательные оп-!пе тесты на 
многие темы — от русской орфогра- 
фии до живописи, не перегруженные 
рекламой, софт по обучению. Можно 
получить отборную информацию о се- 
минарах и тренингах, проходимых в 
России и почитать статьи об образо- 
вании в соседнем государстве. 


ЮЕр:/ЛмммМга-ги/. Если вы ище- 
те краткое содержание или сочине- 
ние, то начальной точкой поиска сове- 
тую сделать именно эту страничку. На 
1 Ига.ги отлично выполнена навигация. 
Уже с главной страницы мы переме- 
щаемся напрямую на страницу с кон- 
тентом выбранного автора и выбран- 
ного произведения. Огромный плюс 
— возможность после сочинения от- 
метить, в каком городе, в какой шко- 
ле, какому учителю было сдано, для 
избежания “недоразумений”. 


ЮНр://Бобусв.ги/. Сайт со стран- 
ным названием Бобыч.ру предоста- 
вит шпаргалки, рефераты и готовые 
домашние задания. Однако плохое 
оформление и неуклюже выполнен- 
ный поиск делает его обычным 
среднестатистическим сайтом с по- 
хожим набором информации. 


НИр:/Лммлм.рагту.-Бу.ги. “Студент 
ХХ! века” предлагает Вам коллекцию 
лучших школьных сочинений, краткие 
содержания всех произведений 
школьной программы, архив школь- 
ныхистуденческихшпаргалок, атакже 
полезные советы для успешной сдачи 
экзамена”. Действительно, сайт почти 
без баннеров дает отборную инфор- 
мацию, в основном взятую из более 
крупных сайтов, однако тут собрано 
лучшее. Автор этого ресурса дает и 
свои советы о том, как успешно сдать 
экзамен или тест, пользуясь шпаргал- 
ками, и как их правильно делать. Так- 
же, если вы не нашли необходимого 
сочинения, то его можно заказать. 


ВЫр: //млилм.КиНСВК!. сот/ИЬ- 
саа/@рют.Н т. Дипломы, рефера- 
ты, курсовые, доклады по механике. 
Не много, но качественно. 


НЕр:/Лмилми.5Байом.сот.ги/. “Нет 
мысли в голове, сочинение писать на- 
до. Не расстраивайтесь, готовое сочи- 
нение можно взять с нашего сайта. 
Плохие оценки в школе, но можно по- 
лучить на халяву четверку или пятерку, 
сделав реферат. Толстая книжка, зав- 
тра отвечать — а вы даже не знаете о 
чем она? Со всеми такое бывало, про- 
читайте краткое содержание. Коллек- 
ция готовых домашних заданий. Всег- 
да, когда у вас что-то не получается, 
можно спросить у соседа, у препода- 
вателя или у нас. Хорошая коллекция 
шпаргалок почти по всем предметам. 
Они вам помогут на любом экзамене, 
зачете и на контрольной работе”. Так 
оценивают свои труды создатели сай- 
та, получившегося действительно гло- 
бальным. Все, что может понадобить- 
ся школьнику, вы найдететут. 


ВЕр://ъебосв.ехе.Бу. Отличный 
сайт для белорусского школьника. Тут 
я нашел информацию, которой нет на 
подобных российских серверах. Са- 
мая главная “фишка” “Веюрусских 
Зоспинений” — это наличие сочине- 
ний и краткого содержания по бело- 
русской литературе. Такое естьтолько 
в двух местах (о втором дальше). Ре- 
фератов тут вроде бы и немало, одна- 
ко без поиска в них разобраться очень 
трудно. Биографии русских и белорус- 
ских писателей представлены в виде 
средней по объему сводки о личности. 
В“Билетах” совсем мало информации 
вотличие от “Шпаргалок”, гдеестьвсе 
формулы по точным наукам. “Топики” 
порадуют сочинениями по английско- 
му языку на разные темы. Абитуриент 
может прочитать о централизованном 
тестировании и вузах. Советую ска- 
чать русско-белорусский словарь из 
“Программ”. 


НИр://рирйБу.пе!. Эта страница в 
основном повторяет предыдущую. 
Однакотутещедобавились сочинения 
по немецкому и книжный магазин 
партнерской программы со ссылками 
на один из белорусских интернет-ма- 
газинов. 


НуозТ 


АЛГОРМТИЛ — 
Все Для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
{200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -й этаж. 


Т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Мейсот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
ОК Ка р | | Ш Без предоплаты и залога. 
и Валютный кредит до 3 летдля физич. лиц 


КОМПЬЮТЕРЫ для работы, СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
учебы и развлечения: АД-АЗ 

Настольные (пе! Репбит, МизтекК ВЕАВ РАМ! 1200/1248/2448/4800/6400 
Саегоп — АМО: бетргоп, А4НМоп 64) НР 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Портативные (Мо{еБоокК) Ерзоп 1260/1670/2480/2580/5500 РНОТО 
Ри] и - Зетепз, Азиз, Асег, ТВТ 

НР — Сотрад, Махбеес 
Карманные Ра|пт, Руоп, $опу, 
Сазю, Сотрая 
Сумки 

для МВ Гомиерго 


[555-471-951 


ВИДЕОКАРТЫ 

сеРогсе ЁХ 5200/5600/5700/5900/ 
6600/660РС!-Ех/6800 

АЗЦ5 64/128/256 РОК т-ои 

АТ! Вадеоп Рго 7500-3800 РАО, Х800 
ГехтагК 2 1170/1180/5150/612/615/707/63Щ] Т\ и спутниковые тюнеры 
Ерзоп ЗЗОРНОТОЛХ300/САЗ/62 Цифровой видео “ОУ” монтаж 
Затзипа 1150/1300/1510/1520/1710]1750 ыч (1394 контроллер) 

НР 3650/3550/5150 Сапоп 200/810/Фото 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 
струйные, матричные _ 


КЛАВИАТУРЫ МОНИТОРЫ 

оптические, радио, для интернета ТЕТ 15” 17” РИАрз Зопу — 
тодщесв Тру ЕаЫес ЕС 5атзипд  РгезЧоюо 
Мизит Мкго5ой — СИКопу 0 Иуатла Заптгой 

бепи5 Рефепдег $МСА 15” 17” 19" 21” 


шы т ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 
СгеаН\уе Цуе/Аи ду 2//а\це 
|= сеануе Ацду Рапит 5.1 ЕХ 
— (монтаж звука) 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ 


Мкгозой одЦесп 


| | Лич С-Меча 
МИ5ити Рехха 
А 4 Теси а ес ии | Х-Пете 
Сепйи$ бета и другие с \апсе г091< 
“ ЕМ радио ое смет 
ов АА 2. = 


\& 
С омеаАЕ", влз: 


\5 
ее, 9572 


Ш с5-ВОМЮКоО-ВМ/ОМО/ОУО-АМУ 


а ат итеехЕ и диски к ним 
сы Теас 5$опу РЕНИ! рз 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: А505 МЕС ютеда 
ДЖОЙСТИКИ, Це-оп Мбит То5МБа 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ 
Годцесп/Лии$Ибепйи$ КОЛОНКИ 
Стерео, [а ес 5\еп 
квадро, 5.1 Годнеси Тая 
Сеп!и5 Маххно 48 
СгеаНуе 5.1/6.1 Шихеоп Бен! 
бетЫта к, е 
Ре{епаег “| 


Роме! 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО 

и ВИДЕО-КАМЕРЫ * 

и АКСЕССУАРЫ к ним Я 

Оутриз С160/310/360/460/5000/725/760/ 765 
пд/4000/750/5060/Е2ОР/Е1 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


Годцеск — Тги% Рапазог!с мллим.а1догИит.Бу 

Сапоп — 5опу Миона е-тай: рс@адогИт.Бу 

МКоп Ерзоп == 

Комег 5Нот р нтик 
`ЯВИМЕРИ” , АЛГОРИТМ 
%\“ 


052 < | 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
‚Лиц.№ 10607 от 8.06.2000 до 8.06 2005 гг выд. МГИК 


мии 
ЧАН 


Орегабой Назпройи. создаем конфликт 


ОЕР вышла уже достаточно давно, но до сих пор очень популярна благодаря правдоподобности и реально- 
му отражению войны. Но проходить игру снова и снова со временем надоедает, какой бы захватывающей 
она ни была. Вы спросите, почему Орегабоп Разпрой" еще дыщит? Да потому, что успех игры определяет- 
ся количеством игровых серверов в Интернете и еще одним немаловажным фактором — количеством лю- 
бительских модификаций. Чтобы создать модификацию, нужен продвинутый редактор, способный подой- 
ти иновичку, и профессионалу. В данном случае ВоНепта имегасНуе создала настолько понятный и простой 
конструктор, что простенькие мультиплеерные и одиночные карты может создать даже десятилетний ре- 
бенок, и количество выпускаемых карт и модов стало просто огромным. Я предлагаю вам изучить редактор 
инаучиться создавать профессиональные, отлично сбалансированные карты. 


Глава 1. 
С чего-то ж надо начинать! 


Тех, кто сразу ринулся в бой, спешу 
охладить — сначала следует разо- 
браться с основными функциями ре- 
дактора. Замечу, что в изучении бу- 
дет использоваться полная (Абуап- 
сеа) версия редактора. Чтобы пере- 
ключиться в этот режим, нажмите на 
кнопку “легкий” (Еазу) на панели ре- 
дактирования справа, и она изме- 
нится на кнопку “полный”. 

Итак, для начала разберем эту са- 
мую панель редактирования. В са- 
мом верху вы видите небольшое 
окошко с изображением тучи или 
солнца и указанием времени. Оно 
называется “разведка”. В нем можно 
установить: 

1. Время — определяет, когда 
происходит действие миссии. 

2. Погода — естественно, погода 
в вашей миссии. 

3. Прогноз — указывает, как будет 
меняться погода на протяжении су- 
ток. 

4. Дата — меняет дату миссии; ак- 
туально, если вы создаете кампанию 
— не может же весь сюжет прохо- 
дить в “Пятницу”, установленную по 
умолчанию. 

5. Брифинг — делится на два 
подпункта: название и описание. 
Первый подпункт устанавливает 
название, которое будет отобра- 
жаться на экране выбора одиноч- 
ных миссий, второй — определяет 
описание, которое будет отобра- 
жаться на экране выбора одиноч- 
ных миссий (справа). 

6. И, наконец, последний пункт — 
сопротивление на стороне — указы- 
вает, как будет относиться сопро- 
тивление к безобразиям на острове: 

— СССР — сопротивление не бу- 
дет стрелять в войска СССР. 

— НАТО — сопротивление поло- 
жительно настроено по отношению к 
НАТО. 

— Никого — сопротивление стре- 
ляет во все, что движется (за исклю- 
чением гражданских). 

— Всех — сопротивление настро- 
ено нейтрально ко всем. 


Далее клавиша “сохранить” по- 
зволяет сохранить ваш прогресс. 
Содержит следующие подпункты: 

— Пользовательская миссия — 
позволяет сохранить текущий про- 
гресс в редактируемый файл мис- 
сии .5ат. 

— Одиночная миссия — сохра- 
няет файл с запакованной .рБо мис- 
сией, созданной вами. 

— Мультиплеерная миссия — 
сохраняет файл с запакованной „ро 
миссией для сетевой игры, создан- 
ной вами. 


о Е а 


— Переслать по почте — откры- | 


вает вашу е-тай программу и созда- 
ет новое письмо с уже прикреплен- 
ным запакованным файлом миссии. 


Следующая клавиша, предназна- | 


ченная для загрузки миссии, нахо- 
дится чуть ниже клавиши загрузить и 
называется “загрузка”. 

Помните “Блицкриг”? Там была 


возможность переносить солдат и | 


технику из одной миссии в другую. 
Во НазпройпЕ можно делать то же 
самое. Это удобно, если вы хотите 
создать кампанию, повествующую о 
буднях, скажем, диверсионного по- 
дразделения, которое действует в 
тылу врага и отрезано от своих, и где 
игрок должен будет беречь каждого 
своего подопечного. Для этого 
предназначена кнопка “собрать”. 
Позже, после изучения скриптов, мы 
научимся переносить юнитов из 
миссии в миссию, наращивая их 
опыт. 


Кнопка “очистить” позволяет сте- 
реть с лица земли все юниты, вэйпо- 
инты и маркеры. 

Чего недостает многим редакто- 
рам, так это возможности протести- 
ровать внем свою карту, не сохраняя 
ее. Благо в данном редакторе суще- 
ствует кнопка “превью”, которая да- 
ет возможность протестировать ва- 
ше творение в режиме редактора, не 
сохраняя файл с миссией. Нуакноп- 
ка “далее” позволит вернуться в тот 
момент миссии, в котором вы вышли 
обратно в редактор. 

И последняя, в какой-то степени 
самая нужная, кнопка “выход”. Как 
вы уже догадались, она дает воз- 
можность завершить работу в ре- 
дакторе и заняться более нужными 
вещами, например, уборкой кварти- 
ры или, скажем, учебой:). 


Глава 2. 
Мастер-ломастер 


Вот и разобрались с панелью функ- 
ций. Пора переходить к главной ча- 
сти нашего редактора — мастеруре- 
дактирования. Грозное название 
обозначает всего лишь панельку 
вверхуокнаредактора. Она позволя- 
ет управлять основными функциями 
редактирования — расстановкой 
юнитов, вэйпоинтов, маркеров зада- 
ний, триггеров. Остановимся по- 
дробно на каждом пункте этого 
списка. 


Пункт 1 — юниты 

Во-первых, что такое юниты? Это 
все солдаты, техника, объекты, де- 
корации. Нанихвообще-то и строит- 
ся миссия. Для их добавления на 


карту существует раздел “юнить”, ` 


вызывающийся клавишей ЕТ. Для 
этого дважды щелкните на карте в 
том месте, где вы хотите располо- 
жить юнит. При выполнении этих 
действий всплывет окошко “доба- 
вить/редактировать юнит”. Здесь 
содержится большое количество оп- 
ций, и мы остановимся на них по- 
дробнее. 

Первым пунктом, конечно же, идет 
выбор типа юнитов: 

— СССР — войска советского со- 
юза. 

— НАТО — войска НАТО. 

— Сопротивление — отряды со- 
противления. 

— Гражданские — простой на- 
род, ничем не вооружен. 

Каждый тип содержит подтипы. 
Это пехота, воздушные силы, броне- 
техника, транспорт. Отдельными 
пунктами идут “на усмотрение игры” 
и “нет”, которые появляются после 
создания игрока в меню основных 
сторон. Первый устанавливает игро- 
вой объект на усмотрение игровой 
логики, а второй устанавливает на 
карте пустой объект из подпунктов 
сторон, т.е. дает возможность раз- 
местить на вашей карте пустые са- 
молеты, технику, машины. 

Переходим к рангу. Он указыва- 
ет, какой статус занимает солдат в 
миссии. Например, солдат, у кото- 


| рого высший ранг, всегда по умол- 


чанию будет занимать место води- 
теля или пилота в технике. Персо- 
нажу высокого ранга всегда будет 
отдаваться право командования 
при гибели командира отряда. Кто- 
му же различие в званиях (рядовой, 
капрал, сержант, лейтенант, капи- 
тан, майор, полковник) добавляет 
реалистичности. Сторона, в кото- 
рую будет повернут юнит, задается 
параметром “азимут”, который, как 
и угол, измеряется в градусах. Из- 
менить азимут можно также следу- 
ющим образом: зажать ЗВ и клик- 
нуть на юните, после чего повер- 
нуть его в нужную сторону. У юни- 


тов есть еще такие атрибуты, как: в 
воздухе (относится ко всем юнитам 
подпункта “воздух”), в строю (зада- 
ет группу для солдата), в кузове 
(помещает солдата в кузов транс- 
порта}. 

Действительно, во НазПроте 
очень крепкие замки — если его по- 
ставить, ваш любимый танк не взло- 
мает никто. Ставятся замки атрибу- 
том “доступ”. Существует три вари- 
анта: 

— заперта — не залезешь, как ни 
старайся! 

— не заперта — заходит, кто хо- 
чет, берет, что хочет. 

— по умолчанию — по умолчанию 
выставляется значение “не заперта”. 

Важной деталью является строка 
инициализации. Она находится под 
панелью свойств и позволяет вво- 
дить скрипты, относящиеся непо- 
средственно к созданному вами 
юниту и активирующиеся при ини- 
циализации объекта (в данном слу- 
чае юнита). Примеры простейших 


скриптов: 
Ветомеа!меароп$ 5 — забрать у 
юнита все оружие. 
{715 аддгайпо (1000) — добавить 
юниту игровые очки. 


Подробнее на тй-строке мы оста- 
новимся при изучении сложных про- 
граммных скриптов. 


Пункт2 — группы 

Есть хорошая поговорка — “один в 
поле не воин”. Так вот, она как раз 
для ОЕР. Действительно, будь вы 
хоть “супер-люты-бог” в кваку, 
“мега-хедшюотник” в контр-страйк, 
но во НазпротЕе в одиночку вы не 
уничтожите даже двух групп врага. 
Специально для командных дей- 
ствий и предназначены отряды с 
командирами, солдатами, техни- 
кой. Конечно, вы можете собрать 
нужную группу, выбирая солдат из 
пункта “юниты”, но если вам нужна 
стандартная военная группа, об- 
ратите внимание на пункт “груп- 
пы”. 

Стандартная группа пехоты состо- 
итиз 12 солдат, группа бронетехни- 
ки — из 4 бронемашин. Меню групп 
очень простое. Вы можете только 
установить тип юнитов в группе и 
азимут. 

ВНИМАНИЕ: все параметры, от- 
носящиеся к определенным юни- 
там, вы можете редактировать, 
только выделяя нужного юнита из 
группы. 


Пункт 3 — Тритеры 

Ни одна одиночная миссия не может 
обойтись без триггеров. Это может 
быть триггер победы, триггер прои- 
грыша, триггер условий. Для уста- 
новки триггера, как и юнитов, клик- 
ните дважды в рабочем окне редак- 
тирования, предварительно указав 
пункт “триггеры” (или нажав Е3). По- 
явится окошко, похожее на “доба- 
вить/редактировать юнит”. Разобе- 
ремся с его содержимым, так как 
оно содержит большое количество 
опций. 

Первый пункт — зона действия. 
Она бывает двух видов: прямоу- 
гольник и овал. Размер задается в 
соответствующих полях и измеря- 
ется в метрах. Чуть ниже находится 
меню “условия активации”. С его 
помощью вы можете определить, 
кем именно будет активироваться 
этот триггер: 

— НАТО — триггер активируется 
войсками НАТО. 

— СССР — триггер активируется 
войсками СССР. 

— Сопротивление — триггер ак- 
тивируется силами сопротивления. 

— Гражданские — триггер акти- 
вируется гражданскими юнитами. 


— Кто-либо — триггер активиру- 
ется любой из перечисленных сто- 
рон. 

— Альфа — триггер активируется 
отрядом с позывным Альфа. 

— Браво — триггер активируется 
отрядом с позывным Браво. 

— Чарли — триггер активируется 
отрядом с позывным Чарли. 

Еще вы можете сделать так, чтобы 
триггер активировался только вами 
и никем другим. Для этого нажмите 
Е2 (меню группы) и перетащите си- 
нюю полоску связи от себя к нужно- 
мутригтеру- 

Рассмотрим меню “тип триггера”. 
Оно служит для того, чтобы выбрать 
условия, для которых создавался 
триггер. Из выпадающего списка 
можно выбрать, будет ли этот триг- 
гер создавать победу, проигрыш или 
просто отображать какой-нибудь ло- 
готип или текст из меню эффектов. 
Вот на нем стоит остановиться по- 
дробнее. Чтобы попасть в меню эф- 
фектов, кликните на кнопке “эффек- 
ты” в левом нижнем углу меню уста- 
новки триггеров. Теперь можно до- 
бавить на триггер интересные ви- 
деоэффекты, музыку (позже мы нау- 
чимся вставлять в этот список свои 
композиции), отобразить на экране 
нужный текст или задать звук окру- 
жения. 

Ну и, на мой взгляд, самая важная 
деталь меню триггеров — это строка 
“при активации”, в ней прописыва- 
ются скрипты, которые срабатывают 
при активации того или иного триг- 
гера. 


Пункт 4 — Точки маршрута 

Итак, вы закончили создание окру- 
жения, используя предыдущие три 
пункта. Но почему солдаты стоят, как 
болваны, на одном месте и не хотят 
идти совершать великие подвиги во 
имя своей родины? Правильно, надо 
написать для них вэйпоинты. Наж- 
мем Е4 и приступим к работе. Для 
установки вэйпоинта один раз клик- 
ните по солдату (если это группа, то 
по командиру} и два раза в том ме- 
сте, куда вы хотите поставить вэйпо- 
инт. Отобразится стандартное окно 
редактирования, в котором можно 
установитьтип точки, скорость пере- 
мещения, статус солдата во время 
перемещения и эффекты (все, как в 
меню триггеров). 


Пункт 5 — Синхронизация 

Пункт синхронизации — очень по- 
лезная штука. С его помощью вы мо- 
жете синхронизировать два вэйпо- 
инта, не прописывая скриптов. Про- 
сто кликните на одном из вэйпоин- 
тов и перетащите линию синхрони- 
зации к другому. Например, вы хоти- 
те создать миссию с засадой на ка- 
кой-нибудь грузовик. Мы синхрони- 
зируем два вэйпоинта, и когда вы 
прибываете вточку засады, грузовик 
начинает к вам двигаться (но не ра- 
ныше!). 


Пункт 6 — Маркеры 

И, наконец, последний, шестой 
пункт — “маркеры”. Он существует, 
чтобы делать пометки на карте, ко- 
торая вызывается в игре клавишей 
“м”. Вы можете отметить места за- 
даний (и подписать их), точки эва- 
куации, сделать необходимые запи- 
си на карте. 


Вот мы и разобрали основное ме- 
ню редактирования. Теперь знаний 
хватит не только на то, чтобы созда- 
вать примитивные миссии типа 
“добеги до точки А, пока не застре- 
лили”, но и постичь цели — разраба- 
тывать карты, ничем не отличаю- 
щиеся от оригинальных миссий, а в 
чем-то даже и лучше них, поэтому 
продолжим. 


Глава 3. 
Солдатский дневник 


Вы заметили, что при испытании 
миссии не появляется блокнот с за- 
даниями и инструктажом, как в ори- 
гинальных работах? Его нет потому, 
что он пуст. Непорядок — пора за- 
полнить его полезной информаци- 


ей, заданием на миссию и вырезка- 
ми из солдатского дневника. 

Сохраним нашу миссию в виде 
пользовательской. А пока время 
выйти из редактора и создать два 
файла: Бмейпод и омегмем.. Эти файлы 
создаются отдельно. Их формат — 
НТМЬЕ. Надеюсь, многие умеют соз- 
давать странички в таком формате, 
но если нет — не беда, научим. 

Нам не нужно впихивать на стра- 
ничку кучу графики или стилей. До- 
статочно простой конструкции для 
файла Бпейпа.ЩитЕ: 


<> 


<Веад> 

<таа ИНр-еди\="СощепНТуре" 

сотщепе“ехунит; спагзе\мпаом- 
1250*> 

<тев пате="СЕМЕВАГОВ” соп- 
{еп="Мюгозой РотРаде Ехргезз 2.0"> 


<ИШе>Шиек<ЛНе> 
</еад> 


<воду Бдсоюг="#ЕЕЕЕЕЕ"> 
<Н2><а пате="Мат"></а></12> 


<} --- пиззюп рап $ер-бу-5ер> 

<р><а пате=рап"></а> 

Ждать подкрепления 

<рг> 

</р> 

<Нг> 

<р><а пате = "ОВ! 1”></а>Дер- 
жите оборону 

</р> 

<Иг> 


<! --- рап епд> 


<а пате=”Вермейпа:Епа1">Вы ус- 
пешно эвакуированы</а> 

</12> 

<> 

<р>Вы успешно защитили ба- 
зу!</р> 

<> 


<! --- дебпейпод епо---> 


</роду> 
<Лит> 


..М для омегмем/. лу... 
<Нт> 


<веад> 

<теа иНр-едим=”"СощепЕТуре”" 

сотеп=“ехУпит!; спагзе-мпаом- 
1250"> 

<тева пате="СЕМЕВАТОН” соп- 
Чепе=”\/В"> 


<Ше>Омемем</е> 
</пеаа> 


<Боду Басоюг="#РЕЕЕЕЕ”> 


<> 
<Н2 аоп=’сещег”><а па- 
те="”Мам">Оборона</а></п2> 


<р айол="сещег”><итд эгс="уоиг 
реиге.раа” ма =”170" 
неюиЕ"64"”></р> 

<ВА> 

<р> 

Обороняйте базу до последней ка- 
пли крови. 

<рг> 


</р> 


</соду> 
«Лит 


Совет: создайте один файл бри- 
финга и один овервью и просто ко- 
пируйте их, изменяя содержание за- 
даний и описания для своих после- 
дующих миссий. 

Теперь, создав файлы, сохрани- 
те их в папке: ГРА5К\ Разпрои\Ро]- 
дегизегизегМате\МззюпМате\. 
Готово! 

Наша миссия становится все со- 
вершенней и совершенней. Раз уж 
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мы вышли из редактора, займемся и 
другими внешними файлами. Сле- 
дующий на очереди адезсиропт.еж, 
файл с описанием миссии. Создает- 
ся в обычном блокноте. Вот возмож- 
ные команды: 

— Надпись, отображающаяся на 
экране заданий: 

опГоадо “ТО 15 а\ех!" 

— Надпись, отображающаяся на 
экране загрузки вместо “подождите 
немного”: 

опгоааМезюп "Ты 15 а1ехЁ 

— Отображать ли экран результа- 
тов миссии: 

Ребтейпо=1 ог0 

— Показывать ли компас: 

ЗпомСотра$$=1 ог 0 

— Отображать ли часы: 

ЭвомАа{сИ= 1 ого 

— Задать лицо игрока: 

Расе=Часе20” 

— Задать голос игрока: 

Зреакег="Раег” 

Это основные команды файла 
описания. С ихпомощью вы сможете 
установить нужные параметры. 


Глава 4. Щас спою 


Теперь перейдем к самому вкусному 
внешнему файлу. Мы добавим но- 
вые мелодии и фразы в нашу мис- 
сию. Для этого создадим в том же 
блокноте файл сопйд.срр. Он служит 
для введения в игру звука. Вот стан- 
дартное содержание этого файла: 


са$$ СюРаспез 
{ 


са$$ Мичс_АдаОп$ 


{ 

ипй3[ = 0; 

меаропз]} = {}; 
гедигедМегзюп = 1.46; 
р 

}; 


са$$ СЮМияс 


са3$ {таск1 

{ 

пате=”Таск 1"; 

зоипа={“\Таск\01.000”,1.000000,1 
000000}; 

й 


Вы заметили, что музыка должна 
быть в формате .094? Для конверти- 
рования музыки в этот формат пона- 
добится программа-конвертер и 
собственно кодек. На мой взгляд, 
самая лучшая программа для этого 
— Чбромегатр. Скачать ее можно по 
адресу ВИр:/Лимиим.ЧБромие- 
гаттр.соту. Там же можно взять и ко- 
дек. После того, как вы перевели му- 
зыку в нужный формат, пора создать 
„рБо-файл музыки. Для запаковки 
подойдет, скажем, рБо раскКег, кото- 
рый можно скачать с любого сайта 
Назпрот{ тематики. Например, 
НЯр://ор.датехопе.с2/ или 
ИЁр:/Лимилм Назпрой-ги/. Затем по- 
мещаем файл .рЬо в папку АЧООпз, а 
сопйд.срр запихиваем в папку с ва- 
шей миссией. Вот и все. 


Глава 5. 
Сражения не избежать 


Пришло время сделать последние 
шлрихи на карте, создав скрипты, и 
оформить все это классным стиль- 
ным мультом, ничем не уступающим 
голливудским боевикам. 

Для начала рассмотрим команды 
анимации юнитов. Они вводятся в 
поле инициализации юнита: 


Рхехесийюоп 
Рхехесийоп0еай 
Рхдетау 

ЕХТоКпее! 
ЕХпКпее! 
ЕХРотКпее! 
ЕАСмЕоокагоипа 
ЕХСмШоокатип42 
ЕХСмооКБаск 
ЕАСМНапоаМошН 
ЕХСМРОВОпезАгтв 
ЕАСМЛАитАКитоВ 
ЕХСМАнтз АКитбоЕ 
ЕХРогТаые 
ЕхоТаве 


Ехо ейНапаОомп 
ЕХоиВЮМ Напа бомлл 
РХбйНапазОпТа це 
ЕХТОНапа 

РАпНапа 
ЕХиНапа {а 
РАНоглНапа 
ЕХМемсм 
РЮАМютапфиг 
СмЮеаа 
СмЮеад\ег2 
СмЮупд 
Смупо\ег2 
См!упо 
СмупаСгамЕ 
СмупаСгамЕ 
СмЕупобута 
-СмупомоАт 
СмВипЕ 

СММ 
СммМакКЕ 
Сотра@Юеаа 
Сотбаеад\ег2 
СотбаЮеад\егЗ 
СотбаНитВ 
СтоиспВупа 
ЕНесапо Бом 
Еве апаИОомил\Мег1 
Еве {апаиОомиМег2 
ЕНесапа ИОомт 
Еве апабае 
ЕНесапабанщеЕпа 
Еве апоТак 
Рхапае! 

ЕХапае!2 
ЕХапдАН 
ЕХОапдАВ\Маг1 
ЕХЯапаВиод 
ЕАЗапдбапае 
ЕХЗапа р 
ЕХЗапдОгорте! 
ХапаЕпаТае 
ЕХЗапаРгот0р 
ЕХхЗапаРготТаЫе 
РАЗапаВоаеТае 
ЕХУапазпомлаЫе 
РЕХЗапанаюиЕ 
РхЗапаЗиг 
ЕАУапаЗиеаа 
ЕХЗапаЗиомп 
ЕАЗапаи пм 
РАЧапоТо0 р 
ЕАапоТоте! 
ЕХУапоТеоор 
ЕХапатотеНапа 
ЕХЗапоатоТаЫе 
ЕАЗапдИпмаые 


Эти команды позволят выставить 
самую разнообразную анимацию 
юнита. 


Теперь попробуем создать скрипт. 


бессмертия. Все скрипты создаются 
в блокноте и активируются в игре по- 
средством написания в строке ини- 
циализации юнита следующего тек- 
ста: 


Тр& ехес "зспртпате.$45" 


Для скрипта бессмертия создайте 
вдиректории с миссией файл с име- 
нем ао и расширением .$4$. Пропи- 
шите в нем следующий текст: 


#редт 

?(дедаттадце зоФег1 >0.3):50/91- 
ег1 зеаттасде 0 

—0.00004 

9ою “бедт” 


После этого активируйте скрипт в 
игре, прописав в йпй: 


ТАБ ехес "900.345" 


Теперь ваш солдафон бессмер- 
тен. Дальше попробуем сделать так, 
чтобы вы могли перевязывать сами 
себя. Создаем новый скрипт с наз- 
ванием Яг{аю.$4$. Пишем: 


Ви “Перевязать” 

рауег рауМоуе “СотбаПоМедс" 
рауег р!ауМоуе "МедстоСотва!” 
рауег зе Раттаде 0 
рауеггетомеАсвоп 0 


В меню действий появится новый 
пункт — “перевязать”. При его акти- 
вации вы перевяжете сами себя, тем 
самым восстановив свое здоровье. 

Пришло время завершить статью 
инструкцией по подготовке мультов. 
Можно писать скрипт мультика и с 
нуля, но мы пойдем другим путем. 


Для начала запоминаем одну-един- 
ственную команду: 

_сат сатпсгеа!е[0,0,0] 

_сат сатегаейес{"ищегла!, “Баск"] 


Затем заходим в игру. Запускаем 
нашу миссию. Копируем все юни- 
ты. Выбираем тип миссии — интро. 
Теперь пропишем в ШИ любого 
юнита: 

Тн5 ехес “сатега.$45”. 


После этого жмем превью и попа- 
даем в окно камеры. Используйте 
питрад, чтобы установить нужную 
вам позицию, ижмите С, чтобы по- 
лучить координаты. После этого вы- 
ходите из игры. Загляните в папку 
НЛазбротёеа. Там появился новый 
файл сйрроага.Ъ54. В нем содержатся 
координаты камеры, только что сде- 
ланные вами. Затем создайте новый 
файл с именем Сат.$4$. Пропишите 
туда две строчки активации (см. вы- 
ше) и скопируйте туда ваши коорди- 
наты. После того, как вы сделаете 
это, введите следующее: 


_ сат сатегаейнес! [Четтта{е", "Васк"] 
сатаезоу _сат 
ехй 


Сохраните файл скрипта и запу- 
стите игру. Замените строку в №Й 
солдата: 

ТР5 ехес "“сат.545” 


А напоследок научу создавать 
кампании, вернее — связывать мис- 
сии в кампанию. 


с1а5$ Мезюпревий 


{ 


ме$ = -1; 


Ю${=; 

епа1 =; 
епа2 =; 
епаЗ =; 
епо4 =; 
епд5 =; 
епоб =; 

}; 


са$$ Сатраюп 


пате = "СатраюпМате"; 


Пе{ВаШе = по; 
с1а$$ иго 
пате = “ино”; 


с\сепе = 00.едеп; 


УМ юп = 01 
епа1 =; 

епа2 =; 

епа3 =; 

епа4 =: 

епа5 =, 

епоб =; 

Ю${ = [пно; 


с!аз 01: Мезопреви! 
{ 

епд1 = 02; 

епа2 = 01; 

епоЗ = 01; 

епд4 = 01; 

епа5 = 01; 

епоаб = 01; 

|Ю$Ё = 01; 

1етрае = 01.едеп: 


}, - 
са55 02: Мезопревий 
{ епд1 = 03; 

епа2 = 02: 

епаЗ = 02; 

епд4 = 02; 

епаб = 02; 

епаб = 02; 

1031 = 02; 


Мой урок по редактированию 
Ореганоп Назброт окончен. Соз- 
данные вами карты присылайте мне 
— посмотрю, оценю. Также напра- 
вляйте мне свои вопросы — обещаю 
ответить на все. Успехов! 


А.В.Т.$, 
Ан 91@тай.ги 


РЕВ: 


[0172] 2903241 
2370181! 


ул. Кедышко 


РЕВ. 
— 
№ 


«х 


ИИМИИИ. м БУ доставка 
< - Заказ оп- Йпе 


анихАдно1 "4-9 


2” 


\ 
золоииваАлен ик 


Москва 


Натуралистов, 12 —{ врет 


"15" АСаегопм - -1300/ХбА/Гап/ тодет/256/406/ретеа_ 


пр. Скорины — ^^ 


компьютеры 


комплектующие 


$05939 А!Юпб4 3000+ 512К__170 

$06939 А!юпб4 3000+ 512К ВОХ __175 Х 
$06939 А!Юпб4 3200+ 512К ВОХ__222 о 
$06754 А!Моп64 3000+ 512К __137 

$06754 А!оп64 2800+ 512К ВОХ__122 
ЗосА ЗЕМРВОМ 2200% ВОХ__57 

З0сА ЗЕМРВОМ 2400+ 256К ВОХ__68 
З0сА ЗЕМРВОМ 2800+ 256К__85 

$06478 СЕТЕВОМ-О 330 2667 256К-533__в4 
506478 Р4 3000-800 1024 (РВЕЗСОТ)__190 


Джойстики Рули 


% Джойстики, рут" с педалями, СетЬид, 
в 58, с вибрацией, выбор 


> 
Процессоры м 
хх 


Клавиатуры 

А4. ВТС, Тодцесн. СМсопу, Змеех. большой выбор 
РАДИО И ОПТИКА. суббота 

Мыши 

А4. Змеех, ГОМТЕСН. МАХТВО 

оптические, беспроводные 


Е Ш 
Клавиатуры 


\С5-808 (деревянный корпус}__№ 
\!С5-602 {деревянный корпус) 
\С5-608 (деревянный корпус) 
\/С5-611 {деревянный корпус) 
№С$-600 (деревянный корлус)_ а 
\С5-838 4.1 дерево 800 _ _ 
№С$-861 5.1 дерево 50 
мзчноо-мт51 Но 


Видео-карты, Е 

АТ! Кадеоп _ и ЗАРРНВЕ Боа-ьй БОВ мй 

АТ) Вацебл 9606 28МВ 128ЫТ ОУ ТУ ЗАРРЫВ 

АТ! Ваввол 9600 РВС 128МЬЛ28-5 ООВОМ,ТУ-ои 160+ 
АТ! Вабеоп 9800$Е 128МВ 128МТ ОМ ТУ РАИТ__И8 

АТ! Вавеоп 98003Е 128МВ 12 ит ЗАРРНВЕ АБУАНТАВЕ__ 

беРогое ЕХ 6800 м ТУ. _ 310+ _@1оавут 

Вегогсе ЕХ 68008 вт ПОМ ТУ__415 Рохсопв, } 

беогсе ЕХ 6800 128МВ 256811 ОУ! ТУ АЕВАТВОМ__30 - 

ЗУВА РС-Ехргезз АТ! Вабесв. Х600 ХТ 128МЬ 1286 \ИУО ОУЕ Заррние (11041-90) _ к" 

Зам РОРЕхргевз ты 6606 128МВ 128817 О\Й ТУ ЕАОТЕК РХббООТО-ТОН128_ 188 


ть ООВ 400. РС ки Нупвх `оолоа. 28 
ООВ 333 РС. -2700 Оюта, Затзипо. ‘ила _ 54. 
-56 


_ 512М 
512МЬ ООВ 400 Рб-3200 ) ЗАМЗОМВ ОНА 


Ноутбуки 


сеес! г 


МахЗа!ес{ Тгаме!Воок М620 


МахЗеюесЕ Мезтоп А7УЛае 
15.4" ААЛИЮПМ-2500/008 256/4065/\/ХСА/М10 64М/РСМСА › 
Тап/утодет/сов \/-0\УО__1179 7) 


МахзаесЕ Орбта А140 ! 
14"/ Апфаиг-1000/256/3065/ХбА/СОВОМ/-ап/тодет._._725 2% 


Мах5$аес{ М!55юп А4 
14`/ ААНЮПМ -1500/ЗОбЪ/ХСА/ 1.256 МЫРСМСА_ 
СОВОМЛЕАМ/тобет __ 903 


Компьютеры 


любое изменение конфигурации 
го-компьютера - обучающие книги в подарок! 


Наладонники 


РС РАЦ Н1710 203МН?, 50, 
З2МЬ, 3.5" ТЕТ__245 


РС ПРАЙ ВХЗ715 400МН?, $Р, 
" 64/12ВМЬ, МТАМ, 3.5" ТЕТ__400 


РС ТРАЯ №Х4700, 624МН?, СЕ+50 
$101, 64/428МЬ, 4" ТЕТ__560 


При покупке перя 


в регмонах: 
в Барановичах (0163) 442499 
в Гродно (0152)`772873 
- в Витебске (0212) 364054 
— в Бресте (0162) 203141 
_ в Могилеве (0222) 254657, 253350 
в Слониме (01562) 46050 


КИНО 


После заката 


Название в оригинале: АПег те 
ЗИП5ЕЕ 

Жанр: приключенческий боевик 
Режиссер: Брэт Ратнер 

В ролях: Пирс Броснан, Сальма 
Хайек, Вуди Харельсон 

Копия: экранная 

Озвучка: закадровый перевод 
Продолжительность: 1 ч. 31 мин. 


Наш гость — О $споо! в чистом 
виде. Редкий нынче представи- 
тель не модного, но добротного 
киножанра, пожаловал неожидан- 
но — без громких анонсов, цвета- 
стых трейлеров и прочей рекла- 
мной мишуры, присущей высоко- 
бюджетным проектам. Что, впро- 
чем, совсем не означает, что 
фильм получился проходным. 


Знаменитый исполнитель роли 
британского шпиона вернулся к 
своему не менее традиционному 
амплуа охотника за сокровищами. 
Продолжая тему “Аферы Томаса 
Крауна”, в фильме “После заката” 


Роботы 


Название в оригинале: Нобо!5 
Жанр: мультфильм 

Режиссер: Карлос Салдана 

Роли озвучивали: Эван МакГрегор, 
Холи Бэрри, Роби Уильямс 

Копия: РУО р 

Озвучка: закадровый перевод 
Продолжительность: 83 мин. 


Внекотором царстве, в некотором го- 
сударстве, впараллельной вселенной 
или другом измерении... короче гово- 
ря — не важно, где и когда, жили-бы- 
ли роботы. И было уних все, каку нас 
с вами: мировое сообщество, города 
и поселки, демократы и сепаратисты, 
красивые и умные, богатые и бедные. 
Да и жили они по-всякому: кто краси- 
вым да богатым уродился — тот горя 
не знал, в блестящем ходил, данабы- 
стром ездил. Ау кого отец — посудо- 
моечная машина в провинциальной 
забегаловке, тому одна дорога — в 
помощники официанта, с перспекти- 
вой дослужиться годам к 40 до “млад- 
шего менеджера”. Примерно такая 
судьба была уготована главному ге- 
рою ленты — механическому парень- 
ку из небольшого городка. Но дух мо- 
лодого бунтарства, атакже весьмане- 
дурные навыки в деле конструирова- 
ния, подвигают парнишку на отчаян- 
ный шаг — простившись с родителя- 
ми, он отправляется в Столицу, дабы 
попытать счастья и осуществить свою 
личную “Американскую мечту”... 
Признаться честно, мультфильм 
получился не совсем однозначным. 
С одной стороны — все в полном по- 
рядке: анимация шикарная, озвучка 
профессиональная, сюжет вменяе- 
мый, а количество шуток на минуту 
просмотра едва ли не превышает 


Броснан сыграл известного вора 
Макса Бердетта, практикующегося 
на охоте за драгоценностями ми- 
рового уровня. При поддержке сво- 
ей миловидной помощницы (С. 
Хайек), персонаж Броснана похи- 
щает редчайший диамант, некогда 
принадлежавший самому знамени- 
тому французскому императору. И 
все было бы хорошо, не задень 
этот поступок за живое агента ФБР 
Стэна Ллойда (В. Харельсон), кото- 
рый поклялся защищать сей каму- 
шек денно и нощно, а в итоге фено- 
менально опростоволосился. По- 
сле ограбления Макс решает завя- 
зать, отходит от дел и умирает от 
скуки на тропическом острове, а 
ФБР-овец ищет мести. Шанс на- 
кормить воришку “холодным блю- 
дом” предоставляется, когда в га- 
вань того самого острова заходит 
огромный лайнер, на котором (со- 
вершенно случайно) в данный мо- 
мент размещается выставка драго- 
ценностей. Внимание агента ФБР 
привлекает “гвоздь” выставки — 


предельно допустимый уровень. Хо- 
тя последний пункт как раз удивле- 
ния не вызывает — ведь “Роботов” 
создавал коллектив, ответственный 
за выпуск мега-хита “Ледниковый 
период”. 

Но есть у проекта и другая сторона 
— идеологическая. Не знаю как на- 
шим уважаемым читателям, а мне 
уже порядком надоело смотреть 
фильмы, в которых идея продвиже- 
ния кверхушке социальной лестницы 
вынесена в заголовок. Конечно, 
определенный воспитательный 
смысл в такой ненавязчивой пропа- 
ганде есть — ребятишек с “младых 
ногтей” приучают к мысли, что быть 
лучше остальных — правильно. Вот 


еще один бриллиант Наполеона, к 
тому же единственный, который 
еще не прошел через руки Макса. 
Стоит ли говорить, что персонаж 
Броснана решает в очередной раз 
доказать, “кто тут самый”. Вот толь- 
ко на этот раз Ллойд подготовился 
куда лучше... 

Отличный фильм, выдержанный в 
“старых добрых” традициях 90-х го- 
дов. Во время просмотра зритель по- 
падает во власть небольших “дежа- 
вю”, отсылающих его к таким карти- 
нам, как “Миссия невыполнима”, “Ин- 
диана Джонс”, “11 друзей Оушена” и 
где-то даже к “Бондиане”. С первых 
же кадров дух приключений букваль- 
но наполняет комнату, заставляя зри- 
теля дышать вместе с героями, а от- 
менный режиссерско-операторский 
тандем не дает взгляду оторваться от 
картинки вплоть до конца фильма. К 
мелким недостаткам можно отнести 
временами не слишком уверенную 
актерскую игру в части диалогов. 


Нюпдоачег 


только форма подачи этих крамоль- 
ных догм оставляет желать лучшего 
— многочисленные повторения ре- 
цептов достижения мечты “по-аме- 
рикански” могут элементарно повер- 
нуть систему ценностей юных зрите- 
лей в сторону стремления к исключи- 
тельно материальному благополу- 
чию. Впрочем, более взрослые зри- 
тели сами смогут расставить акценты 
моральной подоплеки или вовсе не 
обращать на нее внимания. И тогда 
“Роботы” предстанут добротным кра- 
сочным мультфильмом про страну 
Железных Дровосеков, желания ко- 
торых однажды осуществились. 


Нобсоаег 


Название в оригинале: ТНе НоЯаде 
Жанр: Боевик\Триллер 

Режиссер: Флорент Эмилио Сири 
В ролях: Брюс Уиллис, Кевин Пол- 
лак, Джимми Беннетт, Джимми 
“Джекс”Пинчак, Мишель Хорн, Джо- 
натан Такер, Бен Фостер, Рамер 
Уиллис 

Копия: РУЩ 

Озвучка: русская\английская 
Продолжительность: 95 мин. 


Человека с пистолетом полиция 
вполне способна быстро обез- 
вредить и обезоружить, а затем 
препроводить “куданадо”. Аесли 


происходит иначе и обществен-- 


но-опасный тип берет кого-ни- 
будь в заложники? Тогда приез- 
жает спецназ, на крышах по- 
являются снайперы, а говорить с 
преступником будет только он — 
специалист по разрешению си- 
туаций с захватом заложников, 
т.е. “переговорщик”. 


Джефф Тэлли (Брюс Уиллис) 15 лет 
был лучшим “переговорщиком” в 
своей профессии на всем западном 
побережье, но однажды он просто 
не справился и самоубийца-психо- 
пат забрал с собой на тот свет своих 
жену и ребенка. По собственному 
желанию, Джеффа перевели на не- 
пыльную должность шефа полиции 
маленького городка Бристо Камино. 
Но сможетли он уйти от своего приз- 
вания — находить правильные слова 
в “неправильных” ситуациях? Осо- 
бенно, когда в твоем городе нес- 
колько зарвавшихся юнцов грабят, а 
потом захватывают в заложники се- 
мью бухгалтера мафии. Ситуация 
осложняется еще тем, что в залож- 
никах у босса мистера Смита — Сон- 
ни Бенца, заинтересованного в 
уничтожении О\О, содержащего все 
бухгалтерские документы его клана, 


оказывается семья Джеффа Тэлли. 
Мафия делает ему предложение, от 
которого он не в силах отказаться. 
Вернет диск раньше, чем его обна- 
ружаттакие же, какон, копы — семья 
останется жива, не вернет — жена и 
дочь погибнут раньше, чем он успеет 
выкурить сигарету. Ну, чем не сюжет 
для небольшой прелюдии к "Крепко- 
му орешку 4.0”? 

Две сцены разборок в конце филь- 
ма достойны аплодисментов опера- 
тору Джованни Кольтелаччи. Огонь, 
пули, мистический антураж и конеч- 
но Уиллис, заслоняющий от пуль и 
пожара детей, а затем его времен- 
ный напарник, расстреливающий в 
упор боевиков мафии, — выглядит 
очень эффектно. Пары добрых слов 
заслуживает и игра актеров. “Силь- 
ные” моменты вроде внутреннего 
“надлома” бывшего “переговорщи- 
ка” висполнении Брюса, истерики от 
его родной дочери, как и религиоз- 
но-шизофренический бред Марса 
сыграны вполне убедительно. 

Если внимательно присмотреться, 
то в фильме найдутся многочислен- 
ные иронические шпильки в адрес 
актерской братии (седая борода и 
очки Брюса — стареем и нечего при- 
крываться операциями и гримом) и 
американской администрации (ко- 
мандир отряда спецназа, приехав- 
шего на помощь полисменам Брюса, 
выглядит и ведет себя точь-в-точь 
как Кондолиза Райс). 

Режиссер Сири (“Осиное гнездо”) 
неплохо дебютировал в Голливуде и 
вполне достойно выступил в филь- 
мах категории “В”. Кассовые сборы 
тому подтверждением — 48 миллио- 
нов долларов к середине апреля. 
Вроде немного, но для первой по- 
пытки на западном побережье очень 
даже неплохо. 


Кгемиех 


Сквозь ГОД 


Название в оригинале: Оуег Пте 
Жанр: драма/мультфильм 
Режиссер: Ури Атлан, Тибо Бер- 
ланд и Дамьен Феррье 
Композитор: ЭБеттап Огсрезта — 
чпсопзоаЫе”, Отаде!апо те Зайо 
Зутрпопу — “Зтеп м О! Гиопе”, “ЕгеЁ” 
Дата выхода: 2004 

Ссылка: ННр:/Лими.Кпо-доупо.сот/ 
айегз/омете/оуеййте.тоу (8,5 МБ) 
Копия: ОшскПте 
Продолжительность: 5 мин. 


Вы помните, кто такой маэстро Джим 
Хенсон? Да, он создатель таких ше- 
девров, как телепередача “Маппет- 
Шоу”, фильмов “Лабиринт” и “Тем- 
ный кристалл”. Смерть в 1990 году 
отобрала у детей и взрослых одного 
изсамых знаменитых и любимых ска- 
зочников планеты. Неудивительно, 
что три молодых, талантливых и по- 
хорошему амбициозных аниматора 
Ури Атлан, Тибо Берланд и Дамьен 
Феррье посвятили ему и его творе- 
ниям свой первый мировой шедевр, 
Кукольник и режиссер после сво- 
ей смерти. становится марионеткой 
в заботливых лапках своихтворений: 
лягушонка Кермита, Гизмо и других. 


Бессмертные куклы с нежностью и 
невероятным терпением обращают- 
ся стелом своего создателя, отказы- 
ваясь понимать факт его смерти до 
самого конца мультфильма, который 
становится своеобразным прощани- 
ем творений и автора. Ведь для мно- 
гих гениальных людей кинематогра- 
фа, искусства и литературы жизнь 
продолжается — вих произведениях 
и героях. Пронзительно и отчаянно 
режет немного зачерствевшие души 
зрителей этот черно-белый мультик. 
Пожалуй, только несколько мульт- 
фильмов в истории этого жанра спо- 
собны натакое, поэтомунастоятель- 
но советую всем любителям хоро- 
шей анимации скачать этот малень- 
кий шедевр. 


Кгемие? 


ДЕТСКИЙ УГОЛОК 


Хитрее мышки 
зверя нет 


Полное название игры: “Одна мы- 
шиная сила” 

Жанр: Агсаае\Госс\Риге 
Разработчик: Мепаап" 93 
Издатель: 1С 

Дата релиза: 4\03\05 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Похожие игры: нет 

Минимальные требования: Репвит 
4\ АМО Бигоп 1000 МНЕ, 256 МЬ па- 
мяти, ЗЭ-ускоритель с 16 МЬ памяти 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: Репйит Ч/АОП ХР 2 СНЕ, 
512 МЬ памяти ЗО-ускоритель с 16 
МЬ памяти 


“Мыши” и современное обще- 
ство. Можем ли мы представить 
свою жизнь без этих гениальных 
манипуляторов? Способен ли 
каждый из нас отказаться от ис- 
пользования своей “мыши”? То- 
то же, ведь помощь настольного 
“грызуна” просто необходима 
каждому из нас. А как насчет от- 
ветной помощи? Может ли игрок 
справиться с проблемами ма- 
ленького мышонка и побороться 
вместе со своим настольным 
“мышом” за виртуальное счастье 
и достаток в отдельно взятой мы- 
шиной семье? 


Тяжелые времена настали для семьи 
мышей — до заветных продуктов пи- 
тания добраться практически невоз- 
можно. Разнообразные ловушки, не- 
прогрызаемые стройматериалы, 
отравленная пища, герметичные 


Название игры в оригинале: Мпа 
Жанр: ТРА 
Разработчик: 
тез\Матсо 
Дата релиза: 12\02\05 

Издатель: “Новый диск” (ориги- 
нальная английская версия с доку- 
ментацией на русском языке) 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 2СО0 

Похожие игры: ТПе Норов, ТНе тс- 
гедЫез, ТММТ 2: Ваве Мехи$ 
Минимальные требования: Репё- 
ит 4\ АМО Бигоп 800 МН?, 64 МЬ па- 
мяти, ЗО-ускоритель с 32 МЬ памяти 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: Репйит Ч/АЮп ХР 1 СНЬ, 
256 МЬ памяти, ЗВ-ускоритель с 64 
МЫ памяти 


Агоопаш Са- 


Ниндзя, таинственные и неулови- 
мые разведчики, коварные убий- 
цы и талантливые диверсанты, 
появляются теперь не только в 
кровавых фильмах и играх с РС- 
рейтингом, но и в детских арка- 
дах. 


На территорию клана ниндзя втор- 
гается армия ранксов во главе со 


лвери холодильников — кажется, 
все ополчилось против грызунов. К 
тому же отец семейства слишком 
дряхл, а подрастающий сын (дочь?) 
очень неопытен, и операция в закро- 
мах “двуногих” может закончиться 
очень плачевно для любого из них. 
Но, как говорится, кто нам мешает, 
тот нам поможет. На все изобрете- 
ния человека ответим мышиным ге- 
нием — создадим уникальный меха- 
низм, скорость и маневренность ко- 
торого поможет младшему предста- 
вителю семейства намного быстрее 
передвигаться и намного безопас- 
нее взаимодействовать с предмета- 
ми окружающей среды. 

Управляется же это чудо инженер- 
ной мышиной мысли (больше похо- 
жее на четырехколесный офисный 
стул) при помощи компьютерной 
“мышки”. Заряженные батарейки на 
оптической и отсутствие загрязне- 
ний на механической “мыши” — ос- 
нова вашего успеха в этой игре, так 
как “шуршать” придется по-разному. 
Где-то достаточно чуть-чуть подви- 
нуть “мышку”, слегка коснувшись ру- 
кой, а где-то — размашисто прове- 
сти через весь коврик, почти как в 
сетевой игре в одном из трехмерных 
шутеров. 

Фактически перед нами — микс 
классического арканоида и хоккея. 
На каждой территории, подвергшей- 
ся пристальному вниманию мыши- 
ного семейства, имеется опреде- 
ленное количество продуктов: от 
огромных головок сыра и оставлен- 
ных без присмотра гамбургеров, до 
кусочков шоколада, карамели и кре- 
керов. Сии продукты аки шайбы за- 
гоняются\забиваются в ворота\две- 
ри родной норки. Чем быстрее от- 


своим повелителем 
— безжалостным О- ‹ “\ 
Дором. Все защит- 
ники полегли под 
превосходящими 
силами против- ь 
ника или были \ 
пленены — оно и 
понятно, НИНДЗЯ с ^ 
детства обучен 
совершать дивер- 
сии и заказные 
убийства, иногда ^ 
может провести раз- 
ведку, но противостоять в 
строю обученным к подобным 
сражениям воинам ему достаточно 
Сложно. 

Совершенно случайно на трени- 
ровке в отдаленных горах задержал- 
ся сенсей клана, обучавший прему- 
дростям ремесла “маски и сюрике- 
на” еще только осваивающегося в 
роли ниндзя новичка. 

Вот этот новичок под нашим чут- 
ким руководством вырастет в 
яростного и умелого мстителя, ко- 
торый не только освободит пленен- 
ных старших товарищей, но и, нес- 
мотря на противостояние более 30 


правили продукт домой — тем боль- 
ший приз получаем в конце уровня. 
Отприза зависит и дальнейшее про- 
движение по 60 уровням кампании 
{20 отдельных площадок ждут нас в 
одиночном режиме) и открытие се- 
кретных локаций. Однако не все так 
просто, зачастую продукты питания 
спрятаны в недрах небольших лаби- 
ринтов, закрыты за механическими 
дверями-ловушками, окружены 
энергетическими полями, ато и про- 
сто обложены бомбами из перез- 
ревших помидоров. 

Толкать продукты по скользящей 
поверхности, то и дело отталкива- 


различных врагов и боссов уров- 
ней, полностью разрушит зловещие 
планы О-Дора. 

Помогут мстителю в преодоле- 
нии огромных уровней собственные 
навыки и умения (от бега по стенам 
и планирования при помощи меча- 
пропеллера до цепи-захвата и клас- 
сических сюрикенов), а также до- 
брые советы от сенсея и освобож- 
денных стражей ниндзя. Впрочем, 
помощь последних прямо пропор- 
циональна их алчности. 

Играя маленьким, вертким и очень 
опасным для врагов малышом, 
игрок увидит неплохую трехмерную 
графику с хорошими текстурами, 
красивыми спецэффектами и уни- 
кальной реализацией возможностей 
НИНДЗЯ. 


ор 


По-детски неугомонная, по-взро- 
слому немного замороченная, с яр- 
кой графикой, заводной музыкой и 
агрессивной атмосферой, что нети- 
пично для “детских” аркад. 


Кгемие? 


ясь от стен и декораций, не так то 
просто. Не сразу может броситься в 
глаза нужный рычаг и не всегда мо- 
жет появиться молниеносное реше- 
ние застопорить шестеренку мы- 
шеловки, намагнитить мышиное 
устройство для перемещения (тот 
самый “стул”), взорвать препят- 
ствие перезревшим помидором 
или протолкнуть что-нибудь тяже- 
лое через энергетический барьер, 
тем самым выталкивая очередной 
аппетитный кусочек сыра. И так — 
до полной ликвидации продоволь- 
ственной проблемы в мышиной се- 
мье. 


ой 


С. 


о А 


Трехмерная графика идет рука об 
руку с оформлением. Мультяшные 
декорации меню и опций заманива- 
ют игрока в увлекательный процесс 
игры, а трехмерный антураж пре- 
красно отрисован и великолепно 
смотрится в довольно приличных 
разрешениях. И пусть вас не пугают 
системные требования — с игрой 
отлично справляется компьютер ми- 
нимальной конфигурации. 

Музыкальные темы напомнят о 
старых добрых мультфильмах про 
кота Леопольда и двух жаждущих 
мести мышей. Что-то по мышиному 
задорное, и по-леопольдовски мяг- 
кое, умиротворяющее, льется из ко- 
лонок, абсолютно не вызывая жела- 
ния выключать звук. 

В сетевой игре померяться умени- 
ем “шуршать” мышкой можно ввось- 
мером в 9 различных режимах игры. 
У вас получится настоящая трени- 
ровка для кистей рук. 


6? З 910 
Веселый и верткий мышонок со 
своими серьезными проблемами и 
их забавным решением послужит 
прекрасным поводом для неболь- 
шого перерыва перед прохождени- 


ем очередного шутера или страте- 
гии. 


олени о Е 
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Диск предоставлен интернет- 
магазином “МедиаКрафт” 
мимлм.плеасгаЯ:.5Пор.Бу 


НАХАРЮО_ 
интернет-центр 
муз м — 
® только самые лучшие игры 


® доступ в Интернет 

Фогромный архив музыки и 
видео 

® уютная обстановка 

®Фквалифипированный 

персонал 


наи: адрес: ул. П. Румянцева, 4 
тел. (017)236-51-28 
25 +375 29 663-0-664 


Данный фла № вия 
м 159% 


4 


Старые выпуски 


газеты «Виртуальные райпости» 


можно найти по адресу: 


Интернет (1 магазин 
ААел ма Е раффи 


МЛМ .МЕОАСВАЕТ. НОР. КУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Уео МР4, Ацаю МР3З, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СЫр», «Хакер», 
МР3З Р!ауегз, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


ул. Полевая, 28 


компьютерный клуб 
«Атлантис» 


Интернет-клуб “ТИТАН” 


_ предлагает 


Лучший БаНе.пе (ро - 20), М\Мо\, МО... 
Лучший инет-С$ (рид - 10) 

Лучшая цена - до 1000 руб. 

Лучшие игроки в НММЗ всегда готовы 
сразиться 


За 5 часов игры м более — 


бесплатно час бильярда 


Справки (заявки} по тел. 
215-36-89, 773-45-98 


г ` м течет ВР. я 
С ИНОЕ и. Е + 


РУГИЕ МИРЫ 


Мир Угагнатитег ДОК. соперники людей 


Продолжение. Начало в “ВР” № 4`2005 


ВВЕДЕНИЕ 


Если бы Галактика мира М/аатитег 40К 
быланаселена лишь людьми, она, вероят- 
но, потеряла бы часть своей привлека- 
тельности. Из фантастической литерату- 
ры, фильмов и мультфильмов, компью- 
терных и настольных игр нам всем извест- 
но — в будущем человечество обязатель- 
но встретится с инопланетянами. Добрые 
они будут или злые, гуманоиды или нет — 
тутужкаждый считает по-своему. Но одно 
неоспоримо — за десятки тысяч лет, кото- 
рые пройдут с наших времен до моментов 
существования мира, который мы рас- 
сматриваем, количество встреченных 
людьми видов инопланетян станет исчи- 
сляться десятками. 


Мы уже говорили о том, что мир ХИ тысячеле- 
тия жесток. И это действительно так. Каждый 
случай встречи с инопланетной расой изуча- 
ется на самом высшем уровне руководства 
Империи, после чего принимается решение о 
политике людей по отношению к этой расе. 
Если есть хоть малейший шанс на то, что раса 
эта угрожает существованию человечества 
или его отдельных миров, она будет уничто- 
жена. Если раса эта потенциально разумна и 
может стать угрозой в будущем, она будет 
уничтожена. Если она непонятна и непредска- 
зуема, она будет уничтожена — просто так, на 
всякий случай. За тысячелетия существова- 
ния звездного государства Человека не одну 
расу постигла подобная незавидная участь. 
Руководство Терры и Империи можно понять 
— звездной стране и так приходится неслад- 
ко, она увязла в постоянных войнах, а люди не 
имеют ни минуты передышки, опасаясь если 
не войны, то ереси, если не ереси, то природ- 
ных катаклизмов (которые на поверку могут 
оказаться не такими уж и природными, а дея- 
ниями Хаоса). В таких условиях единственным 
выходом остается адекватный ответ на каж- 
дую потенциальную угрозу и молниеносный 
удар по каждому противнику, пусть даже этот 
противник пока находится на стадии осваива- 
ния членораздельной речи. 

Но можем мы понять и тех, кто отважился 
сопротивляться Империи. Конечно, рас, спо- 
собных на это, немного. Но зато каждая из них 
самобытна и достаточно сильна, чтобы вы- 
жить. За это их, конечно же, надо уважать — 
еще бы, противостояние могучей Империи, 
которая способна стирать в порошок огром- 
ные армии и флоты, — это само по себе уже 
подвиг. А ведь эти расы имеют собственную 
историю, убеждения, религию, социальную 
структуру, вооружение, которые самым вни- 
мательным образом изучаются людьми. Часть 
полученной информации мне и хочется вам 
сегодня представить. 

Сегодня мы с вами попытаемся понять тех, 
чьи корни, без сомнения, лежат в творчестве 
Толкиена, — эльфов и орков далекого буду- 
щего. Эльфы здесь зовутся Эльдарами, ну а 
орки своего названия так и не поменяли. 


ЭЛЬДАРЫ 


Общая информация 

Эльдары — древнейшая раса Галактики. Не- 
когда они правили большей частью Галактики. 
Тогда это была высокоразвитая цивилизация, 
почти каждый представитель которой мог сво- 
бодно обращаться с психической энергией 
{впрочем, этот дар остался унихи сейчас). Нау- 
ка эльдаров дошла до того, что фактически 
сделала долгоживущую расу бессмертными. 
После смерти эльдара его душа направлялась 
в варп, где находилась до появления на свет 
младенца у какой-нибудь эльдарской женщи- 
ны. Душа вселялась в него, и эльдар перерож- 
дался. Но потом случилось непоправимое. 

Часто высокоразвитые цивилизации, кото- 
рые обеспечили высокий уровень жизни 
своим представителям, начинают приходить в 
упадок. Начинает падать рождаемость, а 
представители расы лишь ищут удоволь- 
ствий. Так произошло и у эльдаров, но понача- 
луна это никто не обратил внимание. Очередь 
душ в варпе все вырастала. И тут “грянул 
гром”. 

Скопление душ эльдаров в Хаосе привлекло 
внимание Хаоса. Демоны нанесли удар, при- 
ведший к концу власти эльдаров над Галакти- 
кой. Через дыры в ткани вселенной в один миг 
вышли тысячи демонов, начавших сеять 
смерть и разрушения на планетах. Миллиар- 
ды эльдарских душ в варпе были поглощены, 
живущие же на планетах потеряли сознание 
от ужаса, став сумасшедшими под влиянием 
демонов. Демоны в варпе пожрали все души 


эльдаров и начали сражаться друг с другом за 
их силу. В конце концов, всех победил Слаа- 
неш, ставший еще одним Богом Хаоса. С тех 
пор Слаанеш без устали охотится за душами 
эльдаров, и быть поглощенным им — самый 
страшный кошмар любого. 

Если бы не так называемые Ясновидящие 
(прорицатели-правители), раса эльдаров была 
бы полностью уничтожена. Ясновидящие зак- 
рыли некоторые порталы в варп и спасли часть 
своих подданных. А потом приняли решение, 
жестокое, но важное инеобходимое. Они поня- 
ли, что на планетах их раса больше не сможет 
выжить, и отдали приказ Костопевам (масте- 
рам, создающим технологические предметы 
изпризрачной кости) вырастить огромные Ми- 
ры-Корабли — искусственные планеты, спо- 
собные перемещаться в пространстве (в их 
ткань была вплавлена и часть городов с пла- 
нет). Накаждой изначальной планете расы был 
построен один Мир-Корабль, но на борт ковче- 
гов будущего поднялась очень малая часть 
эльдаров. В итоге, они перестали быть хозя- 
евами Галактики и стали скитальцами, хотя и 
весьма могущественными. Те же, кто остался 
на планетах, были пожраны демонами либо 
повредились в уме. События великой катастро- 
фыи строительства Миров-Кораблей получили 
название Падения и Исхода. 


Пути и Души Эльдаров 

До Исхода эльдары были импульсивны и не- 
последовательны. Они часто бросали вы- 
бранную жизненную дорогу и брались за ка- 
кое-нибудь другое дело. После перехода на 
Миры-Корабли жизнь эльдаров изменилась. 
Теперь каждый из них просто обязан был по 
достижении совершеннолетия выбрать Путь 
(призвание и профессию в одном лице) и 
пройти этот Путь, совершенствуясь до вер- 
шин мастерства. Только после этого ему по- 
зволено будет сменить Путь и стать кем-то 
другим. Впрочем, многие Эльдары не пользу- 
ются этой возможностью и до конца жизни 
идуттолько одной дорогой. Путей множество, 
и онекоторых из них вы сейчас узнаете. 

Путь Костопева — это путь творца. Нема- 
лые силы и способности к творению нужны 
для того, чтобы растить технологичные пред- 
меты. Предметы, созданные технологией 
эльдаров, — это непросто вещи, это ещеи па- 
мять об их создателе, частичка его души. Неу- 
дивительно, что Костопевы уважаются други- 
ми Эльдарами. Ведь даже Миры-Корабли — 
их творение. 

Путь Звездоплавателя — также почетен, 
но в то же время и опасен. Да, это великое 
счастье вести корабли средь звезд и наслаж- 
даться красотой бескрайних просторов кос- 
моса. Великое счастье — и в то же время ве- 
ликая опасность. Бог Хаоса Слаанеш следит 
за каждым шагом эльдаров, и перемещения 
их кораблей через варп не остаются незаме- 
ченными. Он всегда готов отправить по их 
следу орды демонов или явиться за их душа- 
ми. Звездоплавателей подстерегает опас- 
ность потерять свои души, но.они все равно 
остаются на избранной дороге, зная, что без 
них их расу ждет участь жалкого прозябания в 
пределах нескольких планетарных систем. 

Путь Воина стал жизненно необходим по- 
сле Исхода. Когда эльдары владели Галакти- 
кой, многие из них и слыхом не слыхивали о 
войнах. Но в ХИ тысячелетии война стала су- 
ровой необходимостью и повседневной ре- 
альностью. Путь воина делится на множество 
ветвей-Аспектов, и каждая ветвь служит Богу 
Войны эльдаров по-своему. От Кхаине эльда- 
ры познали путь войны, и у него они ищут си- 
лы и храбрости в бою. Но изнеженная душа 
эльдаров даже в мире вечного противостоя- 
ния не терпит ненависти — в сражениях 
эльдары скрывают свои лица под специаль- 
ными масками Бога Войны. Душа Эльдара 
всегда должна оставаться чистой и незамут- 
ненной, лишенной порчи и ненависти, и маски 
в этом помогают как нельзя лучше. По край- 
ней мере, так считают эльдары. 

Путь Псайкера даже более опасен, чем 
путь Звездоплавателя. Псайкеры эльдаров — 
самые сильные из представителей этой про- 
фессии в Галактике. Они помогали строить 
Миры-Корабли, могут создавать целые полки 
Призрачных Стражей, способны защитить от- 
ряд воинов от атак врага или расплавить танк 
противника. Наиболее могущественные из 
псайкеров впоследствии могут стать Яснови- 
дящими, правителями цивилизации. Яснови- 
дящие смотрят в будущее, понимают настоя- 
щее и извлекают мудрость из прошлого. Без 
них эльдары давно бы скатились в пучину вар- 
варства, но Ясновидящие не дали им этого 
сделать. Но опасности подстерегают и псай- 
керов — их души могут быть захвачены Хао- 
сом, и тогда они станут воистину страшными 


противниками. Правда, пока большинство 
эльдарских псайкеров находит в себе силы 
сопротивляться демонам. 

Огромное, в чем-то даже священное значе- 
ние для эльдаров имеет их душа. Бог Хаоса 
Слаанеш непрестанно охотится на души 
умерших эльдаров, и тот, чья душа попадет к 
Слаанешу, обречен на вечные муки. Поэтому 
каждый из эльдаров, живущих на Мирах-Ко- 
раблях, всегда носит на себе Камень Души, 
способный принять в себя душу эльдара по- 
сле его смерти и сохранить ее навечно. Ка- 
мень — истинное и главное сокровище Эльда- 
ра, и тот, кто найдет его и не вернет сороди- 
чам, будет уничтожен Воинами. Иногда целые 
войны разгорались из-за одного единствен- 
ного Камня, и теперь не-многие рискуют на- 
влечь на себя гнев эльдаров из-за незначи- 
тельной, казалось бы, безделушки. 

Камни Душ хранятся в Сердце кораблей. Но 
иногда они используются в войне с соперни- 
ками эльдаров. Когда псайкеры в сотрудниче- 
стве с костопевами создают Призрачных 
Стражей, последних оживляют с помощью 
Камней Души умерших эльдаров. В чем-то это 
напоминает процесс создания Дредноутов 
Космического Десанта. 


Исходящие 

Не все эльдары сумели спастись на кораблях. 
Кто-то не захотел, кому-то не хватило места, 
кто-то просто не успел. Те, кто не попал наМи- 
ры-Корабли и сумел выжить в буйстве Хаоса, 
бежали на отдаленные планеты, еще не под- 
павшие под власть демонов, и получили наи- 
менование Исходящих. Исходящие попыта- 
лись построить жизнь заново, выжить и возро- 
дить цивилизацию. Но технологии времен до 
Исхода были практически полностью утеряны, 
исилИсходящих хватило только наудержание 
своих планет. Псайкеры уцелевших эльдаров 
не имели Камней Душ, но смогли создать ду- 
шу своим планетам. И теперь Исходящие вы- 
нуждены оставаться в пределах своего мира, 
а иначе их душа будет захвачена Слаанешем. 
Да, эти миры защищены от влияния Хаоса, но 
и Хаос защищен от них, так что ситуация нахо- 
дится в равновесии. 


Оружие эльдаров 

Эльдары — гораздо более древняя раса, чем 
человечество. Некогда они достигли таких 
вершин развития технологии, которые чело- 
вечество просто не может себе вообразить. 
Но после событий Падения и Исхода многое 
было утрачено. Теперь оружие эльдаров хотя 
и является высокотехнологичным, но не на- 
столько превосходит человеческое, чтобы 
считать его неповторимым. С другой стороны, 
имеющегося у эльдаров вооружения доста- 
точно для того, чтобы противостоять Импе- 
рии, а то и побеждать ее. В этом и кроется 
один из секретов того, что конфликты людей и 
“эльфов” достаточно редки. 

Эльдары владеют лазерным вооружением, 
которое стреляет дальше и точнее имперско- 
го. У них есть оружие, основанное на сюрике- 
новом принципе, способное выстреливать де- 
сятки тонких и острых дисков в секунду. Им 
известны деформирующие пушки, атакующие 
врагов на малом расстоянии самим варпом. 
Есть у эльдаров и вибропушки, способные ге- 
нерировать звуковые волны сверхъестествен- 
ной мощности. Гиперзвуковые волны вибро- 
пушек способны разрушать не только живые 
существа, но и самые мощные боевые маши- 
ны. Не чуждо Эльдарам и ручное оружие. Их 
энергетические мечи используют разрываю- 
щие поля и мономолекулярные лезвия, нано- 
ся врагам страшные повреждения. К тому же 
эльдары в совершенстве овладели антигра- 
витацией, создавая мощные боевые платфор- 
мы. Как видите, даже простое перечисление 
наиболее известных типов вооружения эльда- 
ров занимает много места, а ведь это отнюдь 
не все достижения их технологии. 


Эльдары и Империя 

Конфликты эльдаров и Империи редки (по 
сравнению с числом столкновений с другими 
расами). Связано это не только с превосход- 
ством эльдаров над людьми в технологиче- 
ской области. В конце концов, вовсе не обяза- 
тельно заводить себе еще одного врага в той 
ситуации, в которой находится Империя сей- 
час. Вот после победы над Хаосом можно бу- 
дет подумать и об эльдарах. Так что тепереш- 
нее состояние эльдарско-человеческих вза- 
имоотношений можно характеризовать как 
вооруженный нейтралитет. 

С другой стороны, столкновения и войны 
все-таки случались, и не один раз. Причины 
были разными — недопонимания, различия в 
психологии, расизм и прочее. К счастью, у ру- 
ководителей обеих рас достает ума эти кон- 


фликты прекращать. Ведь главная опасность 
для всех — это Хаос, авсе остальное не имеет 
большого значения. Неудивительно, что в от- 
дельные моменты истории люди и эльдары 
даже объединялись для отражения совме- 
стной угрозы. Возможно, так будет и впредь 
— ведь мир МатТатитпег 40К активно развива- 
ется, и никто не знает, куда заведет его даль- 
нейший путь. 


ТЕМНЫЕ ЭЛЬДАРЫ 


Общая информация 

Темные Эльдары — самый злобный и раз- 
вращенный народ Галактики. По крайней ме- 
ре, с точки зрения людей. Немногие могут 
сравниться с Темными эльдарами в злодея- 
ниях, но, как это ни странно, корни Темных ле- 
жат там же, где и эльдаров обычных. 

Мы уже говорили о тех, кто решил спастись 
от Хаоса с помощью Миров-Кораблей или 
удаленных планет. Но были и такие эльдары, 
более всех ответственные за Падение, кото- 
рые избрали третий путь, полностью изме- 
нивший их сущность и далеко уводивший от 
дорог предков. Те, кто стал называться Тем- 
ными эльдарами, поселились на пересечении 
дорог в Паутине, сети порталов, которая свя- 
зывала эльдарские планеты в единое целое. 
Там они построили город Комморраг — ги- 
гантское пристанище Темных эльдаров. Эти 
создания также сохранили крупицы техноло- 
гии древней цивилизации. И они не больше 
других желали попасть к Слаанешу. Поэтому 
Темные применили свой способ уйти от его 
влияния — использование душ своих против- 
ников. Пожирая их, Темный народ спасался от 
влияния Слаанеша. Убийство — вполне нор- 
мальное явление в Комморраге, ведь оно по- 
могает продлить свою жизнь, пусть даже за 
счет существования кого-то другого. 

Казалось бы, все закончится хорошо, иТем- 
ные эльдары просто перебьют друг друга в 
страхе за свою жизнь и существование душ. 
Но, кнесчастью для остальных, у Темных было 
достаточно технологий, чтобы построить ко- 
рабли и отправиться в путешествия по Галак- 
тике. Везде, где появлялись потомки великой 
расы, они сеяли смерть и разрушения, захва- 
тывали тысячи пленников и отвозили их в 
свою столицу. Ихабсолютноне интересовало, 
являются пленники людьми или орками (от 
них страдали даже тираниды), главное, чтобы 
души врагов послужили великому делу прод- 
ления жизни. Со временем Темные обнаружи- 
ли, чточем больше мучений претерпевает жи- 
вое существо перед смертью, тем больше 
энергии она передаст своему мучителю. Так 
из обычных пыток выросла целая наука, а для 
живых существ в галактике появилась опас- 
ность не менее страшная, чем Хаос, — опас- 
ность попасть в руки Темных эльдаров и стать 
жертвой их пыток. 


Мировоззрение 

и социальная организация 

Ни одно развитое общество неможетобойтись 
совсем без социальной организации или хотя 
быее зачатков. Темные эльдары — неисключе- 
ние. Но их внутренний строй отражает и их ми- 
ровоззрение, в чем вы сейчас и убедитесь. 

Наивысшими ценностями для каждого Тем- 
ного является его жизнь и душа. Их надо бе- 
речь любой ценой, невзирая ни начто. Поэто- 
му для таких эльдаров просто не существует 
законов и норм морали. В Комморраге нет 
верховного правителя, в нем нет законов и нет 
тех, кто призван следить за их исполнением. 
Город существует лишь благодаря тому, что 
Кабалы поддерживают в нем подобие поряд- 
ка, мешая внутренней сущности Темных зато- 
пить город и уничтожить расу целиком. 

Кабалы — сообщества воинов, объединив- 
шихся для противостояния другим аналогич- 
ным организациям, атакжедля совместныхпи- 
ратскихрейдов напланеты иныхрас. Кабалы — 
и гильдии, и ордена, и даже мини-государства 
в одном лице. Они едины в противостоянии 
внешнему миру, но отнюдь не составляют це- 
лого и монолитного организма изнутри. В них 
постоянно идет борьба за власть, вкоторой мо- 
жет выжить лишь сильнейший. Ими руководят 
Архонты, верховные правители, обладающие 
всей полнотой власти над своими подчиненны- 
ми, самые сильные и хитрые из воинов. Но на 
вершине он останется только до того момента, 
пока его не скинет кто-то более могуществен- 
ный. За Архонтами стоят Драконы — сильные 
воины, постоянно сражающиеся между собой 
иинтригующие против Архонта, надеясь когда- 
нибудь занять его место. 

Впрочем, членов другого кабала Архонты, 
Драконы и прочие ненавидят гораздо больше, 
чем “своих”. Но война в Комморраге редко пе- 
реходит в открытую стадию, обычно остава- 
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ясь на полупартизанском уровне. Есть среди 
Темных и те, кто стоит вне кабалов, — это 
ведьмы, гомункулусы, инкубы и мандрагоры. 

Ведымы — это эльдары, чьим предназначе- 
нием являются гладиаторские сражения. Если 
для воинов битва — смысл жизни, то ведьмы 
— прямое воплощение духа Темных эльдаров, 
их постоянного стремления к жестоким схват- 
кам. Ведьмы постоянно выходят на арены, 
убивая друг друга и своих пленников. Они де- 
лятся на несколько Культов, некоторые из ко- 
торых даже приближаются по влиянию к каба- 
лам. Члены разных культов ненавидят друг 
друга и иногда развязывают в городе настоя- 
щиевойны. Аеще некоторые из ведьм, имену- 
емые Властителями Тварей, способны вы- 
зывать Тварей Варпа, которых страшатся да- 
же демоны. 

Гомункулусы — самые могущественные 
существа в Комморраге. Кто или что они та- 
кое, неизвестно никому из ныне живущих (за 
исключением самих гомункулусов). Именно 
они стоят за спиной у Архонтов и провоцируют 
конфликты. Но они же и поддерживают подо- 
бие порядка. Как только гомункулусы посчита- 
ют, что в своей войне кланы-кабалы перешли 
некую границу, на улицу выйдут Талосы, мо- 
гучие боевые машины, и самыми жестокими 
мерами успокоят разбушевавшееся населе- 
ние. Гомункулусы способны создавать неви- 
данные боевые устройства и обладают зна- 
ниями, недоступными прочим Темным. Убить 
их практически невозможно, гомункулусы 
имеют устройства, способные помочь в кри- 
тический момент ретироваться из боя, а меж- 
ду собой эти сверхсущества не сражаются, 
предпочитая устраивать “разборки” полити- 
ческого характера, играя судьбами живых су- 
ществ и целых государств. 

Сравниться в могуществе с гомункулусами 
могут лишь Инкубы — лучшие из лучших вои- 
нов Темных эльдаров. Инкубы — телохраните- 
ли, за определенную плату предлагающие 
свои услуги Архонтам и Драконам. Для инку- 
бов есть только один источник наслаждения 
— само сражение. И только в битве они чув- 
ствуют себя в своей тарелке. 

Мандрагоры — это убийцы Темных эльда- 
ров. То ли благодаря мутациям, то ли по какой 
иной причине, их тела приобрели способ- 
ность маскироваться под окружающую обста- 
новку. Мандрагоры способны скрыться в те- 
нях в такой ситуации, когда никому другому не 
под силу. Именно они берутся за самые невы- 
полнимые задания, убивая Архонтов или про- 
никая на планеты иных рас для диверсий и по- 
кушений. Информации о мандрагорах имеет- 
ся катастрофически мало. Никогда ни один 
мандрагор не попадал в руки имперцев, ни 
живым, ни мертвым. 


Оружие и взаимоотношения с Империей 
Темные эльдары не менее, а даже более 
остальных рас изобретательны в том, как на- 
носить повреждения врагам в бою. Они обла- 
дают большим`спектром вооружения как для 
ближнего, так и для дальнего боя. 

Вибромечи Темных эльдаров используют 
легкие и прочные материалы, а также мономо- 
лекулярную режушую кромку. Подобные мечи 
способны пробивать даже керамитовые доспе- 
хи. Используют Темные и осколочное оружие 
(стреляющее осколками специальных кристал- 
лов). Это оружие приносит при попадании про- 
тивнику невыносимую боль. Тяжелое вооруже- 
ние Темных эльдаров базируется на так назы- 
ваемой “темной материи” — веществе, состав 
которого людьми пока не разгадан. Темная ма- 
терия способна уничтожить любую боевую ма- 
шину или же заставить испариться целое отде- 
ление солдат. Среди специального вооруже- 
ния стоит отметить шредер — сеть из мономо- 
лекулярной нити, опутывающей жертву и обез- 
движивающей ее. Это оружие очень помогает 
во время пиратских рейдов. 

Темные эльдары постоянно совершают 
рейды на другие планеты, охотясь за пленни- 
ками. Естественно, что такое поведение не 
может быть одобрено властями планет и всей 
человеческой цивилизации в целом. Империя 
постоянно находится с Темными эльдарами в 
состоянии войны. К сожалению, победить их 
так просто не удается. Во-первых, Темные 
обладают достаточной мощью для того, чтобы 
сражаться с отдельными подразделениями и 
даже целыми Орденами Космического Десан- 
та. Во-вторых, Империя в этой войне является 
обороняющейся стороной. Боевые столкно- 
вения вспыхивают лишь тогда, когда Темные 
эльдары нападают на имперские планеты. И, 
наконец, в-третьих, пока столица Темных, 
Комморраг, остается недосягаемым для им- 
перских войск. Так что и в будущем Темные 
эльдары будут оставаться одной из важней- 
ших угроз для Человека. 


ОРКИ 


Общая информация 

Лучше всего философию Орков можно выра- 
зить в популярной среди них присказке, зву- 
чащей примерной так. “Орки никогда не тер- 
пят поражения. Если мы выигрываем — то мы 
победили. Если мы умираем, то мы просто 
умираем, и это не поражение. Если мы отсту- 
паем, то это тоже не поражение, ведь мы обя- 
зательно вернемся”. 

Да, война составляет основное занятие ра- 
сы орков. Им не нужна изысканная пища — 
обыкновенный орк способен питаться едва ли 
не камнями. Размножаются они весьма спе- 
цифическим способом (об этом — ниже). Ду- 
мать и философствовать орки не любят. Воти 
остается единственное развлечение в жизни 
— убиение себе подобных и неподобных. 

Орки ростом выше людей, имеют мускули- 
стые тела с сильными руками, толстые черепа 
сдалеко выдающимися надбровными дугами. 
Кожа у них зеленая, аглаза — красные. Расти- 
тельности на голове у орков нет, и в качестве 
бород и волос они могут использовать спе- 
циально выведенных существ-сквигов. Кровь 
орков зеленая и несет в себе симбиотические 
элементы морских водорослей, позволяющие 
поврежденным частям тела регенерировать. 
Орку по силам восстановить потерянную ко- 
нечность. Постоянно сражающиеся орки ста- 
новятся все более мускулистыми и огромны- 
ми. Соответственно, если вы видите передсо- 
бой орка-великана, знайте — он пережил не 
одну сотню сражений. 

Орки размножаются не половым способом, 
а растут, как грибы. Когда орк умирает, в воз- 
дух выбрасывается облако спор. Споры эти 
попадают в почву и начинают расти под зе- 
млей, образуя кокон. Из кокона и появляется 
взрослый орк. Все необходимые для него зна- 
ния изначально заложены в его генетическом 
коде. Сразу же после рождения он умеет до- 
бывать пищу, передвигаться, разбирается в 
вооружении и даже может изготавливать про- 
стейшую технику. 

Никто не знает, откуда взялись орки. Неко- 
торые считают, что орки — это деградировав- 
шие демоны Хаоса. Другие думают, что орки 
были созданы некогда могучей расой, сошед- 
шей с исторической арены. Есть даже те, кто 
видит в снотлингах (младщей ветви орков) ос- 
татки их создателей. Сами же орки верят, что 
некогда они были более высокоразвитой ра- 
сой, которую сотворили и которой управляли 
легендарные Мозговитые парни. Воины (ны- 
нешние орки) были второй кастой этой расы, а 
третьей — рабы-гретчины. По легендам, Моз- 
говитые парни предвидели свое исчезнове- 
ние и сумели заложить в генетический код ор- 
ков все, что тем требовалось для жизни. Так 
что орки сумели выжить даже без своей ин- 
теллектуальной элиты. 


“Философия” и мировоззрение орков 
Орки постоянно воюют и разделены на мно- 
жество звездных государств, возглавляемых 
Лордами Войны. Каждый Лорд живет мечтой 
о завоеваниях и постоянно ими занимается. 
Такие “мелкие” проблемы, как обеспечение 
тылов, разведка или подготовка атаки не вол- 
нуют орков ни в малейшей степени. Главное 
— это стремиться вперед и только вперед. 
Если враг победил, отступаем и нападаем 
снова. Как ни странно, но эта тактика работа- 
ет. Численность орков довольно высока, и они 
хорошо подготовлены к войне, что приводило 
даже многие высокоразвитые расы к пораже- 
ниям в войнах с орками. 

Когда какой-нибудь Лорд, успешно расши- 
ряет свои владения, орки начинают стекаться 
под его знамена. Так продолжается, пока этот 
Лорд не проиграет войну. Если же он побеж- 
дает другое военное государство орков, вы- 
жившие переходят под его командование, 
вливаясь в победоносную армию. Орков это 
нисколько не коробит, и предательства ждать 
отних просто глупо. Ведь победитель оказал- 
ся более силен, чем их былой правитель, так 
зачем забивать голову ерундой, если лучше 
служить сильному? 

Есть у орков такое понятие “Ваааргх!”, из- 
вестное всем прочим расам. “Ваааргх!” — 
это название редкой ситуации, когда орки 
оставляют внутренние “разборки” и нападают 
на соседнюю расу. Огромная армада орков 
появляется близ живых планет иатакует иход- 
ну за другой. Это продолжается дотехпор, по- 
ка зеленокожие не будут побеждены илижене 
завоюютвсю Галактику. Нетрудно догадаться, 
что второй случай в истории мира \ММатаплтег 
ДОК пока ни разу не происходил. 

Отдельно взятого представителя расы ор- 
ков совершенно не волнует его личная судьба. 
Он твердо знает, что когда-нибудь падет в 


сражении, после чего воссоединится с могу- 
щественными богами войны орков в варпе. 
Зеленокожие не боятся демонов, они верят, 
что их боги станут на защиту своих подопеч- 
ных. У орка редко есть определенная цель в 
жизни — он просто сражается, и в этом состо- 
ит его задача. Они редко бывают честолюби- 
вы, просто пользуются сложившейся ситуаци- 
ей и благодаря этому становятся вождями. 
Может быть, во всем этом и кроется мощь ор- 
ков — при подобном бесстрашии и беззабот- 
ности им даже не надо высокого уровня ин- 
теллекта, чтобы побеждать своих соперников. 


Социальная структура 

Сейчас существует два основных подвида ор- 
ков: собственно орки и гретчины. Предназ- 
начение орков — воевать, гретчинов — рабо- 
тать. Гретчины меньше, слабее, глупее и тру- 
сливее орков, но они все же составляют важ- 
ное звено в их расе, без них оркам приходи- 
лось бы отвлекаться на черную работу, что 
способствовало бы уменьшению естествен- 
ной агрессивности. На поле боя гретчины 
сражаются отрядами, но они настолько тру- 
сливы, что могут сбежать перед самой поб- 
едой. Лучшее же использование гретчинов в 
бою — в качестве операторов боевых машин. 

Снотлинги — самые маленькие представи- 
тели расы орков. Их интеллект находится в за- 
чаточном состоянии, но они способны выпол- 
нять простейшие задания (вроде выращива- 
ния грибов или ухода за сквигами). Следят за 
ними и гретчинами Карликопасы. Они обыч- 
но находятся рядом с отрядами “мелюзги”, 
обеспечивая боевой дух и исполнение прика- 
зов. 

Доки — это орки, занимающиеся всеми на- 
правлениями медицины, — они всегда готовы 
помочь раненому собрату. И хотя последний 
никогда не знает, что сотворит с ним док и ка- 
ким орк станет после сеанса первой помощи, 
он может попробовать обратиться к доку за 
лечением (последствия — за свой счет). Дело 
в том, что орочьи врачи просто помешаны на 
хирургии. Они проводят пациенту анестезию 
(большим молотком), после чего начинают 
операцию. Доки меняют орка так, как им заб- 
лагорассудится. Они могут пришить ему но- 
вую руку вместо утерянной, поставить вместо 
нее ногу, привинтить механический протез 
или выдумать нечто совсем несусветное, во- 
площая свои “гениальные” идеи. Док спосо- 
бен даже взять у одного орка голову и при- 
шитьее другому. 

Механьяки (МехПарни) — подвид орков, 
отлично разбирающийся во всякой технике. 
Рядовой орк знаком лишь с примитивной тех- 
никой. А вот в генетическом коде механьяков 
заложены знания о более “продвинутых” ве- 
щах. МехПарни могут строить корабли, боевые 
машины, варя-двигатели и прочее. Но все, что 
делается механьяками, делается исключитель- 
но на уровне инстинкта. Такой орк никогда не 
сможет объяснить, как работает построенная 
им штуковина, но главное — она работает. 
Большинство технологических предметов ор- 
ков — ручной работы, и каждый такой предмет 
несетнасебе отпечаток своего создателяи ми- 
ровоззрения орков. Дажете вещи, которые бы- 
ли “позаимствованы” у других рас, после ре- 
монта механьяками приобретут орочий вид, 
будучи измененными по прихоти ремонтника. 
МехПарни помогают вождям перемещаться 
между планетами. Они строят корабль и отпра- 
вляются в путешествие. Правда, управлять ко- 
раблями они еще не научились, и звездолеты 
орков прилетают куда попало, а не куда надо. 
Впрочем, орков это особенно не волнует — 
главное, это прилететь куда угодно, а уж с кем 
повоевать там обязательно найдется. 

СверхЕстествоПарни способны аккумули- 
ровать психическую энергию других орков, но 
не умеют ее контролировать. Такой орк может 
стать как великолепным помощником в бою 
(атакуя врагов молниями и прочими проявле- 
ниями энергии), так и величайшим прокляти- 
ем. Когда СверхЕстествоПарень теряет кон- 
троль над психическими процессами в своей 
голове, голова его взрывается, нанося огром- 
ные повреждения всем окружающим. 

Наконец, Безумные Парни — еще один не 
до конца понятый вид орков. Безумные Парни 
сохранили древние знания орков в своих го- 
ловах, но эти знания расположены там на- 
столько хаотично, что от них редко бывает 
практическая польза. Но иногда среди них по- 
падаются настоящие гении, одаривающие ор- 
ков своими великими изобретениями. Другие 
орки относятся к ним с уважением, считая су- 
масшествие проявлением божественного 
вмешательства. 

Орки делятся на племена, каждое — во гла- 
ве со своим Вождем. Есть еще и такая струк- 
тура, как кланы. В отличие от ялемени, струк- 


туры постоянно меняющейся (некий аналог 
государства), клан — постоянное явление. 
Орк может перейти из одного племени в дру- 
гое, если его племя было разгромлено, но по- 
кинуть клан он не может ни при каких обстоя- 
тельствах. Племена постоянно воюют, и ор- 
кам из одного клана даже приходится сра- 
жаться друг с другом. 

За вождями стоят Военные лорды — упра- 
вители отдельных племен или начальники в 
военных экспедициях. Следом идут Нобы — 
знатные орки, это закаленные ветераны и ко- 
мандиры подразделений орков. Нобы агрес- 
сивны и всегда могут отобрать у обычного ор- 
ка то, что ему понравилось. Нобы руководят 
собственной гвардией — мобами, элитными 
отрядами, лучше вооруженными и брониро- 
ванными, чем прочие орки. Наконец, Парни — 
обычные орки, объединяющиеся в отряды и 
сражающиеся на поле боя. Отличительная 
особенность устройства орочьего сообще- 
ства — его предельная демократичность в 
плане продвижения по социальной лестнице. 
Любой орк может стать нобом, ноб — лордом 
войны, последний — вождем, а вождь — воз- 
главить “Ваааргх!”. Достаточно лишь хорошо 
сражаться и оказаться в нужном месте в нуж- 
ное время. 


Оружие орков 

У орков существует очень много видов воору- 
жения, что связано с работой механьяков, каж- 
дый из которых создает что-то свое. Но систе- 
матизировать вооружение зеленокожих все- 
таки можно, что мы и попытаемся сделать. 

Любое оружие ближнего боя (топор, вибро- 
мечи прочее) носит название чоппа. Орки лю- 
бят ближний бой, такчто этот вид оружия поль- 
зуется у них высокой популярностью. Знакомы 
оркам и крупнокалиберные пистолеты (слагга) 
— они мощнее, чем традиционные автомати- 
ческие пистолеты, за счет увеличенного веса 
боеприпасов. Винтовки орков называются шу- 
та. Часто винтовки объединяются с дополни- 
тельным оружием (ракетницей и прочим). 

Тяжелое оружие (большие шута) исполь- 
зуется орками в основном для стрельбы нахо- 
ду. Из-за этого падает точность, что компен- 
сируется высокой скорострельностью. Грана- 
ты именуются стиккбомбами и бывают нес- 
кольких видов. Наиболее интересны — Су- 
перСтиккБомбы, применяющиеся против 
тяжело бронированных целей. Такие гранаты 
уничтожают цель, но из-за недостатков кон- 
струкции часто несущий их орк погибает вме- 
сте с противником. Есть у орков и энергетиче- 
ское оружие (мега-бласта), и тяжелая артил- 
лерия, обслуживаемая гретчинами. Имеется и 
боевая машина — “Дредноут орков”, кото- 
рый пилотируется гретчином, специально 
приспособленным для этой задачи: гретчину 
просверливают дырки в голове, и через них 
подключают к управлению машины. 

Из брони рядовые орки пользуются броне- 
жилетами, орки из мобов и нобы — тяжелой 
броней. Нуалидерам орков частенько делают 
мегаброню, с усиливающими двигателями 
(необходимыми из-за большой массы брони). 


Отношения с Империей 

С тех самых пор, как человечество столкну- 
лось с орками (а это было много тысячелетий 
назад), оно ведет с ними непрерывную войну. 
Жизнь орков направлена на бесконечные сра- 
жения, и понятие добрососедских отношений 
им просто неизвестно. Регулярно боссы ор- 
ков собирают свои отряды и направляются в 
путешествие к другим планетам. Их сила и не- 
удержимый натиск помогают побеждать в 
бою, но при столкновении с Космическим де- 
сантом оркам часто приходится отступать, а 
иметь шлем десантника в качестве трофея по- 
четно для любого зеленокожего. 

К счастью для Империи, орки вряд ли когда- 
нибудь смогли бы объединиться на долгий 
срок. В противном случае вся Галактика уже 
давно лежала бы под их пятой. Правда, для это- 
го потребовалось бы еще научить орков пере- 
мещаться от планеты к планете, попадая туда, 
куда нужно, ане туда, куда забросит случай. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Как видим, в мире М/аПапутег 40К есть свои 
орки и эльфы. Они одновременно похожи и 
непохожи на свои фэнтезийные аналоги. Но 
сейчас уже немыслимо представить себе все- 
ленную ХИ тысячелетия без этих колоритных 
существ. В следующий раз мы с вами завер- 
шим обзор рас. Вас ждет еще немало удиви- 
тельных открытий в этом великолепном мире. 


Могди Апоттаг$Ку 


Продолжение следует 


СОБЫТИЕ 


КРИ 2005: три насыщенных дня 


Начало на стр. 8-9 


После докладов еще раз обощел из- 
рядно опустевшую “Ярмарку проек- 
тов”, оглядел выставочную часть и 
подтянулся к входу в главный кон- 
цертный зал. Там, с небольшим 
опозданием, началась церемония 
раздачи слонов. Товарищи Стилла- 
вин и Бачинский с “Радио Макси- 
мум” состязались в остроумии меж- 
ду собой и выходящими на сцену, 
где в немного несерьезной обста- 
новке вручались очень даже серьез- 
ные награды: 


Сталинград (1С/ОТЕ Сате$) — 
лучший дебют КРИ 2005 

Претенденты: Магия: Крови, Мор. 
Утопия 

Мне думается, что это своеобраз- 
ный реверанс в сторону организато- 
ров, потому что дебютом уже вышед- 
шую и успешно продающуюся игру 
как-то язык не поворачивается наз- 
вать... Злые языки и вовсе утвержда- 
ют, что вся церемония КРИ Амага$ — 
тщательно спланированный перфо- 
манс по самопиару наиболее кру- 
пных участников-устроителей. Впро- 
чем, я в это не верю. Что не мешает, 
однако, не разделять мнение уважае- 
мого жюри по данной номинации. 


Храбрые гномы: Крадущиеся 
тени / Вгауе Омгагуез: Сгееру 5Па- 
Чоми$ (Сате-Оуег Сатез) — луч- 
шая игра без издателя КРИ 2005 

Претенденты: Золотая Бутса, Не- 
Быть 

Совершенно заслуженный приз 
для яркого и красивого проекта. Бу- 
дем надеяться, что издатель для 
“Гномов” уже нашелся и скоро мы 
увидим интересную и качественную 
игру на прилавках. 


Мор. Утопия (БукаЛсе-РскЬод- 
эе) — самый нестандартный про- 
ектКРИ 2005 

Претенденты: Скажем! Пацюкю, Уои 
Аге Етру 

Тоже закономерный приз. Начи- 
ная от оформления стенда и закан- 
чивая самой концепцией любопыт- 
ной жанровой смеси, “Мор” был вы- 
ше соперников на голову. Впрочем, 
забавный аркадный джем из разных 
проектов, развлекалка “Скажен! па- 
цюки” (“Безбашенные крысы”) тоже 
заслуживает внимания — Н#р:// 
млм. абзоми$.ги/датез/га$_зре- 
агз/. Чего нестандартного в обычном 
(пусть и стильном) Уои Аге Етру — 
так и не понял. 


Вго#ег$ т Агт$: Воа@ о НИ 30 
(Бука/УызоЯ/Сеатох) — лучшая 
зарубежная игра КРИ 2005 

Претенденты: Р/ауБоу: ТВе Мап- 
5юп, Рипсе оЕРегза: И/агпог ИНП 


ПРОЕКТЫ 


Адреналин-Шоу от Саут Епмепат- 
теп! — очень качественные аркад- 
ные гонки. Напоминают Мйреош и 
МедаВасе одновременно. Графиче- 
ский движок — крайне симпатичный; 
драйв наличествует, ну и коммента- 
рии безбашенных конферансов КРИ 
Амгага5 (по совместительству — ди- 
джеев радио "Максимум”) Бачинско- 
гои Стиллавина наверняка будут спо- 
собствовать созданию настроения. 
Десять героинь-гонщиц, восемь го- 
ночных концепт-каров и более 10 
уникальныхтрасс. В довесок ко всему 
— саундтрек рокеров из “Черного 
обелиска”. Заряд адреналина ожида- 
ется в 3-4 квартале сего года. 

Уаддед Ашапсе ЗО хоть и выгля- 
дит непривычно, но, судя по расска- 
зам разработчиков, более чем игра- 
бельна. Да и старые добрые лица 
Вани с Тенью на экране из фаната 
серии чуть не слезу выдавливают... 
Геймплея толком не видел, но хочет- 
ся верить, что МиСТ-лэндовцы не 
подведут. 

Рагкап И — как и прежде, летаем, 
бродим по базам и планетам (!). Гра- 
фика не сильно впечатляет, но уве- 
личенный мир и проработанный сю- 


Счастливые обладатели “слонов” 


Неудивительно, что ЕИА взял и на 
КРИ приз — игра действительно 
стоящая. По крайней мере, по срав- 
нению с остальными претендента- 
ми. 


Сфера Мое (Никита) — луч- 
шая игра для портативных плат- 
форм КРИ 2005 

Претенденты: Беа Опуе, РОШ 
Нага2 

Крайне интересный проект с лю- 
бопытным управлением и порази- 
тельной (для КПК) масштабностью. 
Впрочем, остальные претенденты 
тоже по-своему хороши. 


Атейсап  СКворрег (Ас#м- 
зюп/Сгеа! Зию5$) — лучшая игра 
для игровых консолей КРИ 2005 

Претенденты: ЗиазПБисюегз: [е- 
дасу оЕОгаке 

Наглядно демонстрирует много- 
образие российского рынка кон- 
сольных разработок. Трудно судить 
о превосходстве того или иного про- 
екта — мне кажется, они примерно 
равнозначны. Но раз уж профессио- 
налы выбрали АС — это неспроста. 


Новый Диск — приз прессы КРИ 
2005 

Интересно, скольких Великих све- 
тил прессы созвали на консилиум? 
Полагаю, их число ограничивалось 
тусовкой главредов крупнотиражных 
изданий. И это из 290 с лишним 
представителей прессы! Даже АС.ги 
не участвовали в голосовании. Так 
что приз правильнее было бы наз- 
вать “призом избранной игропрес- 
сы”. Но мысль поощрить НД за каче- 
ственный закрытый стенд, грамот- 
ную работу с прессой и вообще 
очень достойное для новичка КРИ 
выступление — полностью поддер- 
живаю. Молодцы, “НД”!!! 


жет должны понравиться любителям 
неординарных и качественных про- 
ектов. Недаром “Лучшей РС игрой 
КРИ 2005” стала, ведь верно? 

Ночной Дозор — понравился. По- 
дробности — в описании второго 
дня КРИ, см. выше. 

РЮНЕ Нага ЗО Н на РОА с Юа 
РХА270 демонстрировали ребята из 
@5 ЗоМмаге: он почему-то упорно на- 
водил на мысли о Ва4е Агепа 
Топзнтаеп и М/аг Соа$ (ранние З0- 
файтнинги для РС); пока готова лишь 
тестовая арена с двумя персонажами 
примерно по 2000 полигонов каждый, 
но в дальнейшем разработчик плани- 
рует ввести десятки новых бойцов и 
арен, добавить “квестовый режим”, 
мультиплеер по ИОА/ВшетТоо*, свое- 
образный мини-баттлнет... Немного 
смущает лишь ручная анимация бой- 
цов — все-таки, по-сареще слишком 
дорог для небольших команд. 

Пираты ХХ: века — очень прият- 
ная вещица. Затягивают перестрел- 
ки под палящим тропическим 
солнцем, знаете ли. Отлично сде- 
ланная вода, красивые пейзажи, 
приятные и “гладкие” модели персо- 
нажей... Глобальный редизайн по- 


Космические Рейнджеры 2: До- 
минаторы (1С/Еетета! Сатез) 
— приз индустрии КРИ 2005. 

Полагаю, тут опять голосовала не 
вся индустрия, но то, что вКР-2 игра- 
ли все или почти все, — истинная 
правда. Поэтому заслуженная на- 
града в аквариум одного Владиво- 
стокского офиса — поздравляем! 


Корсары Ш (1С/Акелла) — луч- 
шее звуковое оформление КРИ 
2005 (и спецприз от Сгеабуе ГаБ$) 

Претенденты: Одиссея капитана 
Блада, Сталинград 

“Расслушать” игру в условиях фо- 
новых КРИков и шумов просто-напро- 
сто нереально. Надеюсь, члены жюри 
использовали хорошие наушники. 


Морской охотник/РТ-Воа!5 
(1С/Акелла) — лучшая технология 
КРИ 2005, лучшая графика КРИ 
2005 

Претенденты: В Тылу Врага 2, Уоиц 
'Аге Етру 

В особенностях движкостроения я 
разбираюсь не слишком хорошо, но 
физика взаимодействия с жидкими 
средами прописана в “Морском 
охотнике” очень здорово, согласен. 
Так что награда, похоже, заслужена. 

Что касается игровой графики, то 
по этой части меня “Охотник” не 
сильно впечатлил. Впрочем, из этих 
трех проектов вообще трудновато 
выбрать лучший и наиболее зрелищ- 
ный в абсолютных категориях. Но, 
думаю, разработчики получили ста- 
туэтку и Х850 512 МВ не просто так 
— возможно, у меня просто непра- 
вильный графический вкус. 


В тылу врага 2 (1С/Ве51 М/ау) — 
лучший игровой дизайн КРИ 2005 

Претенденты: Корсары 3, Косми- 
ческие рейнджеры 2 


шел проекту явно на пользу: в Пира- 
тов прямо-таки хочется играть Но 
пока — кипит работа. Обещают хо- 
роший набор миссий для каждой из 
трех сторон (триады, пираты, спец- 
наз), битвы на детально проработан- 
ных кораблях (я видел один — глы- 
ба!), отличную физику (каждый из 
листьев на пальме двигается само- 
стоятельно) и отличную графику 
(уже сейчас смотрится — очень да- 
же, особенно лица персонажей). Су- 
дя по тому, что я видел — обещания 
недалеки от истины. Надеюсь, что 
насладиться (именно насладиться!) 
игрой сможем уже в конце года. 

Гада Васта СшьЬ не сильно впе- 
чатлил. Средний движок, средние 
гонки... Да и стриптиз дамочек на 
стенде тоже очень средний;). Шуми- 
ха в прессе вокруг проекта, на мой 
взгляд, дутая. Но до релиза, пожа- 
луй, не буду спешить с выводами. 

Вивисектор — что-то в этом бес- 
шабашном шутере определенно 
есть. Какое-то чувство свободы, 
пространства... Нуи мясцо добротно 
прорисовано. Физика неплохая, на- 
бор оружия (из тех стволов, что ви- 
дел) тоже неплох. 


По крутившемуся на стенде роли- 
ку трудновато было оценить дости- 
жения игродизайна, но, уверен, на- 
града заслуженная. 


Рагкап И (1С/Никита) — лучшая 
РС-игра КРИ 2005 

Претенденты: Адреналин-шоу, 
Альфа: Антитеррор 

Адреналин-шоу — показалась 
очень грамотной и веселой аркад- 
ной гонкой. Про Альфу: Антитеррор 
и так все знают, да и про РагКап И, 
без сомнения, слышали. Теперь он 
— лучшая игра КРИ 2005. 


Акелла — лучшая компания-ло- 
кализатор КРИ 2005 

Претенденты: Бука, Никита 

Акелла в этот раз не промахнулся 
— и стал лучшим локализатором. 
Впрочем, если ориентироваться не 
намнение уважаемого высокопоста- 
вленного жюри, а на обзоры локали- 
заций наших авторов, то Акелле по 
этой части есть еще куда расти. Хо- 
тя, на мой личный взгляд, из двух со- 
перников более-менее серьезную 
конкуренцию Акелле могла соста- 
вить лишь Бука. Но не сложилось. 


1С — лучший издатель КРИ 
2005 
Претенденты: Бука, Акелла 


Яначал хлопать ещедо оглашения 
официального результата, в кото- 
ром, пожалуй, никто и не сомневал- 
ся: “люди в желтых майках”, сотруд- 
ники “издателя всея Руси”, раздели- 
ли заслуженную награду. 


№уа! — лучший разработчик 
КРИ 2005 

Претенденты: Акелла, СгеаЁ Зши- 
910$ 

Наиболее амбициозный и дей- 
ствительно блистательный разра- 
ботчик получил заслуженную стату- 
эткуи очередную “регалию”. Даиза- 
рубежные капиталисты абы кого по- 
купать явно не станут, что еще раз 
подтверждает правильность сделан- 
ного жюри выбора. Хотя и Акелла, и 
Сгеа{ Эмаю$ работали в прошлом 
году на очень высоком уровне. 


Герои Меча и Магии 5 (ЧЫ- 
зоН/№уа! имегасНуе) — лучшая 
игра КРИ 2005 

Претенденты: В тылу врага 2, Кор- 
сары 3 

Лучший разработчик делает луч- 
шую игру — все просто и понятно. Я 
думал, что “Герои” получат, по мень- 
шей мере, половину номинаций, а 
они взяли лишь одну. Зато — глав- 
ную. Что туг говорить? Все законо- 
мерно. Ждем релиза! 

А потом было скомканное закры- 
тие церемонии, и народ поспешил к 
гардеробу. На некоторых стендах 
уже кипела работа по демонтажу, 
обсуждали последние новости не- 
большими стайками разработчики, 
счастливые обладатели наград вы- 
делялись из толпы особенным выра- 
жением лица (и призом в руках). Да, 
КРИ закончилась. Это было здорово, 
но как ночь сменяет день, праздник 
должен смениться трудовыми буд- 
нями. Хотя бы для того, чтобы через 
год окунуться в атмосферу едино- 
мышленников и коллег-профессио- 
налов было еще приятнее. 

Спасибо ОТЕ, спасибо спонсорам, 
спасибо участникам. Было действи- 
тельно здорово! До встречи на КРИ 
2006. 


Николай “Мекку” Щетько 
(пте@тскку.сот) 
Минск-Москва-Минск 


Не повезло парню — небось, подхватил страшную заразу 
{устенда “Мор. Утопия”) 
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Мини-беседы 


Спокойно и обстоятельно погово- 
рить на стендах с разработчика- 
ми и издателями возможности 
практически не представлялось; 
тем не менее, два человека не 
скрылись от моего диктофона. 
Остальные беседы носили преи- 
мущественно конфиденциаль- 
ный характер и навряд ли пред- 
ставляют интерес для многоува- 
жаемой аудитории. 


“ВР”: Как давно работаете над 
проектом “Серп и Молот”, и когда 
вообще вы сформировались? Это 
ваш: первый проект, верно? 

М№Момк Сатез, Дмитрий Громов: 
Да, первый. Нашакоманда собралась 
где-то в мае прошлого года, ивсебы- 
ло на добровольных началах, чистый 
энтузиазм. Работали несколько ме- 
сяцев, и к концу лета вышел мод 
“Серп & Молот”. Фанатам очень пон- 
равилась, сам Нивал одобрил это все 
и предложил работать под, их нача- 
лом. Они нам очень помогли, предо- 
ставили нам все исходники, чтобы мы 
делали с игрой все, что было в наших 
силах. 


“ВР”: Чем вдохновлен проект? 
Вам близка тема Второй Миро- 
вой? 

МС: Да, мы продолжаем линию тех 
же “Часовых”, “Молота Тора”; глав- 
ный герой пытается раскрыть все эти 
интриги, разобраться в хитросплете- 
ниях сюжета. 


“ВР”: По концепции это будетне 
ЗНепЕ Зюгт? 

МО: По боям это будет еп! Зюпт; 
при создании НРС-элементов мы 
ориентировались на Раю, как его 
поклонники. До РаюЮцна конечно нам 
далеко, но что могли мы сделали. 


“ВР”: А нелинейность, возмож- 
ность проходить миссии нес- 
колькими путями? 

МС: Да, это есть. То есть, вы може- 
те придти накартуи в зависимости от 
тех действий, которые вы совершали 
до этого, наней буду происходить со- 
вершенно разные события. В то же 


«КРИторика» 


Вопрос из зала: ...по поводу на- 
бора, принятия на работугейм-ди- 
зайнеров. Все-таки, что нужно для 
этого, кто становится гейм-дизай- 
нером в вашей компании? [...] Ког- 
да вы понимаете, что человек под- 
ходит на эту должность? 

Андрей “КгапК” Кузьмин 
(КгапХ РгодисНоп$): У дизайнера 
должно быть развито левое полу- 
шарие лучше, чем правое (правое 
— ухудожников). Надо делать тре- 
панацию... И передние доли еще 
должны обязательно быть разви- 
ты. _ 

(на форуме по гейм-дизайну) 


Олег Ставицкий (КгапХ Рго- 
ЧисНоп$, ех-”Игромания”): Я пи- 
сал рецензию на квест, который де- 
лала украинская компания [...], ине 
знал, что его делают у нас. Я напи- 
сал, что, “с таким бюджетом надо 
бы послать разработчикам палку 
колбасы — наверное, они недоеда- 


— 


ЕО 


время вы можете с карты выйти, ни- 
чего не делать, просто погулять по 
миру, а когда вернетесь, на карте со- 
вершенно другое может быть что- 
то... Она нелинейна; если пытаться 
пройти игру, просто убивая всех, то 
вы ее не закончите “правильно”. Ко- 
му-то, может быть, Третья Мировая 
покажется правильным финалом, 
каждый сам для себя выбирает... Со- 
вет такой: играйте в игру, и делайте 
то, что бы вы делали на месте главно- 
го героя. 


“ВР”: На сколько часов гейм- 
плея ориентируетесь? Сколько 
займет прохождение у среднего 
игрока? 

МС: Трудно сказать, ведьигрумож- 
но пройти минимум два раза, и каж- 
дый раз она будет совершенно иной. 
Концовок, кстати, даже больше, чем 
две. 


“ВР”: Как сильно был модифи- 
цирован движок Зйеп: Зютт? 

МС: Движок почти не изменялся, 
разве что добавлялись некоторые 
фичи. В частности, приделали учет 
локального освещения. 


“ВР”: Когда релиз? 
МС: В мае, уже скоро! 


“ВР”: А расскажите о своей ко- 
манде. Сколько вас? 

МС: Шесть человек. Александр Но- 
вик — основной человек, програм- 
мист. Можно сказать, это его игра. 


“ВР”: Какие планы на будущее? 

МС: Есть, ноя покане буду раскры- 
вать карты. Пока будем сотрудничать 
сНивалом. 


“ВР”: Как вам КРИ? Вы ведь уже 
не первый год участвуете, верно? 

С$С Сате Мона, Евгений Кучин, 
РА-менеджер компании @$5С Са- 
те\М/опа: Да, мыуженаКРИ втретий 
раз. В прошлом году наш 
З.Т.АД.К.Е.В. собрал призов во мно- 


НАЧАТЬ БОЙ 


“Серп и Молот” 


ют” ичто-то такое. Знаете, почемуя 
так написал? Я не знал, что эту игру 
делают наши люди, и что они вооб- 
ще прочитают эту рецензию! [смех 
в зале] Я не знал, что игру создали 
украинцы, которые прочитают ре- 
цензию и напишут мне потом пись- 
мо (а они это сделали), а там... 
Голос из зала: “Где колбаса?!”. 
(на докладе об игровой прессе} 


Сергей Орловский (глава М- 
уа! Н\иегасвуе): Вот какую исто- 
рию вам расскажу... Когда вышла 
первая часть этой игры, у нас в нее 
играло пол-офиса. Когда вышла 
вторая часть, то у нас уже играло 
две трети. Поэтому я бы назвал на- 
граду не “приз от индустрии”, а 
“приз против индустрии”. Однако 
если подумать как следует, эту 
игру можно назвать народной лю- 
бовью — “Космические Рейндже- 
ры 2”! 

(поздравления, небольшая речь) 


НС: 


гих номинациях, в этом году тоже на 
что-то надеемся. 


“ВР”: Надеждына “Казаков 2", в 
основном? 

С$С-СМ/: Казаки, да, и может 
быть, что-то снова перепадет Сталке- 
ру — мы привезли мультиплеерную 
версию, игроки, как мне кажется, 
оценили ее (к нескольким машинам 
на стенде СС, где каждый день про- 
исходили жестокие мультиплеерные 
“зарубы”, было не протолкнуться — 
прим. Мекку). 


“ВР”: И как отзывы? 

С$С-С\/: Люди, чаще всего, пора- 
жены графикой, им она очень нравит- 
ся, кроме того — геймплей, мульт- 
иплеер, над которым работают про- 
фессиональные прогеймеры, много 
лет потратившие на игры типа Оиа- 
ке/Сошмег-Эке, поэтому баланс и 
интерес обеспечен. 


“ВР”: Когда же он, наконец, по- 
явится? 

С$С-СМ/: Сейчас игра находится 
на стадии доработки, сейчас дораба- 
тывается синглплеер, буквально ско- 
ро будет готов; мультиплеер, как ви- 
дите, уже практически готов. После 
этого последует стадия тестирования 
и масс-теста. Сказать точно, сколько 
на это времени понадобится — сами 
понимаете, невозможно. Через пару 
месяцев мы скорей всего выдадим 
официальный пресс-релиз, где будет 
сказано о выходе игры, но пока ниче- 
го определенного сказать не можем. 


“ВР”: А чем была вызвана за- 
держка? Это былнеудачный {еаш- 
ге-си (отказ от реализации части 
игровых возможностей, чтобы 
проект мог выйти в срок — прим. 
М№Мскку), или вы попросили время 
на реализацию всего запланиро- 
ванного, или что-то еще?.. 

С$С-СМ/: Да, выпускать игру, в ко- 
торой не содержалось бы всехтех ве- 
щей, о которых мы говорили в начале 
разработки или в середине, было бы 
просто глупо, а тем более выпускать 
игру с глюками — это было бы изде- 
вательством над геймерами. Поэто- 
му мы решили взять дополнительное 
время, но выпустить игру великолеп- 
но отточенной. 


Геннадий Бачинский (ведущий 
церемонии, радио “Макси- 
мум”): Давайте уже новую игрушку 
делайте! 

Дмитрий Гусаров (глава Ее- 
тега! Сате$): Мы уже делаем, не 
волнуйтесь! Через два года мы 
возьмем тут много призов! 

Геннадий Бачинский: Короче, 
мы вам даем задание: чтобы на 
следующий год Мма! !тегасвуе во- 
общене работал! 

{на церемонии вручения КРИ 
Амаго5) 


Евгений Григорович (гейм-ди- 
зайнер, С5С Сате Мопа): ...и 
грубо говоря, я многих людей, ко- 
торые делают $.Т.А.1.К.Е.В., не ви- 
жу по полгода. Ну, просто не встре- 
чаю в офисе... [зал секунду “пере- 
варивает” сказанное, потом взры- 
вается хохотом — ...так вот почему 
$.Т.А.К.Е.В. так задерживается] 

(на форуме по гейм-дизайну) 


На вечеринке Миага 


“ВР”: Что ж, могу только по- 
желать вам удачи в этом деле! 
Скажите, после “Казаков 2”, на 
что будут брошены основные 
силы? 

С$С-СМ/: Унас сейчас есть новый 
проект в разработке — “Герои унич- 
тоженных империй” (“Негоез оЕ Ме 
Аппййаеа Етрие5”), это, грубо го- 
воря, будут “Казаки с магией”. Это 
должно очень заинтересовать лю- 
бителей Казаков, а также фанов 
фэнтэзи и тому подобного. 


“ВР”: А каковы планы вашего 
издательского направления? 

С$С-СМ/: Мы сейчас развиваем- 
ся как издатель, “Казаков 2” издаем 
на территории СНГ собственными 
силами, наша издательская компа- 
ния называется @ЗС \Мойа Ри- 
Ызутд и будем в дальнейшем раз- 
виваться, чтобы быть конкурентос- 
пособными на этой ниве. 


“ВР”: На КРИ, и не только, мно- 
гие крупные издатели (и не толь- 
ко они), говорят о важности про- 
дюсирования, то есть, чего-то 
среднего между изданием и раз- 
работкой. Как вы к этому относи- 
тесь? Планирует ли Сате \Мопа 
Рита заниматься продюси- 
рованием проектов? 

@$С-@М/: От идеи разработки, в 
первую очередь, мы отходить не со- 
бираемся, мы полностью оставляем 
за собой возможность и право раз- 
рабатывать в дальнейшем игры. В 
зависимости от успеха Сталкера, 
Казаков, мы будем продолжать ра- 
ботать над сиквелами проектов, 
кроме того, что касается непосред- 
ственно @5С М/опа Ри под, то по- 
ка это планируется лишь как изда- 
тельский дом, не более. 
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Забавные 
разности 


№ На входе, во второй день, разда- 
вали шарики с логотипом “50 Сот- 
рщег”. Мой шарик, предательски вы- 
скользнув из рук, улетел под потолок 
концертного зала. Такое вот разоча- 
рование... 

М Актеру Виктору Сухорукову, кото- 
рый приезжал на демонстрацию Ан- 
тикиллера, говорят, очень понрави- 
ласьего виртуальная “игра”. Правда, 
раныше, по его словам, Сухоруков не 
считал игры серьезным делом — 
возможно, от того и радость, что ра- 
зубедился. 

Ш На КРИ не было замечено пред- 
ставителей Руссобит-М и ЗойсмьЬ. 
Ш Два дня Крэнк ходил в стильном 
черном. Но на свой доклад, ктретье- 
мудню, переоделся. Стал “весьв бе- 
лом”. Почти. Последоклада народиз 
зала выходил медленно. Перевари- 
вал, стало быть. 

№ Дмитрий Гусаров из Е етепы! Са- 
тез рассказывал, что на церемонию 
награждения и идти-то не хотел — 
думал, ничего КР-2 не получат. Ан 
нет — получили! Причем зашли Ее- 
ппетща-овцы в концертный зал чуть 
ли не случайно, буквально за пять 
минут до оглашения результата в 
победной номинации. Но теперь на- 
града “От индустрии” хранится в 
офисном аквариуме. Авсамом офи- 
се Еетета!Сатез-овцы делают но- 
вую игру. Но не КР-3. Пока не КР-3. 
Ш Игроиндустрия, как верно пред- 
полагают многие, молодая 
отрасль. Средний возрастразработ- 
чиков, “наглаз” — 25 лет. 

М В прошлом году вечеринку для 
участников КРИ организовывал 1С в 
небольшом клубе. В этом году — М- 
уа! в развлекательном комплексе. 
Такими темпами в следующем году 
кому-то придется снимать СК 
“Олимпийский”. Чтобы перед колле- 
гами лицом в грязь не ударить. 

Ш На докладе у Сергея Орловского, 
главы Ммана, спросили: “За сколько 
можно купить Мма!?”. Сергей отшу- 
тился в ответ и точных цифр не наз- 
вал. Хотя знал их, конечно же;). 

Ш На КРИ'2003 приехало около 40 
компаний, число участников — бо- 
лее тысячи. КРИ`О4. — 1300 человеки 
120 компаний. КРИ"2005 посетило 
более двух тысяч человек, среди ко- 
торых — представители около 174 
компаний! 

№М Стоимость входного билета во 
второй день подскочила с —80 до 100 
долл., а в третий день билеты посе- 
тителям не продавались вовсе. 
Впрочем, в концертный зал для на- 
граждения все равно было не про- 
биться минут пять — народ валил 
внутрь непрерывным потоком. 
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Сразу видно, опытные гонщицы... 
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АРМАННЫЕ ИГРЫ 


Игры для 


Вом то Оешхе 


Разработчик: Беихеугаге 

Сайт: ПНр/Лмиил. даихеииаге.сот/ 
Условие распространения: ФПа- 
гемаге 

Размер в памяти КПК: 700 КЬ 


Почувствуйте драйв подкрутки ша- 
ра, разлетающихся кеглей в Вом/Мтд 
Ремхе. Игра выполнена в ЗО графи- 
ке, физика на высоком уровне. До- 
ступно три режима управления 
игрой: Эгоке — полетом шара упра- 
вляете с помощью стилуса; Энтиаюг 
— перед броском необходимо вы- 
ставить силу броска, номер (вес) 
шара, направление подкрутки и точ- 
ку старта; Агсаде — параметры бро- 
ска скачут и нужно “поймать мо- 
мент”. Играть можно одному, по оче- 
реди с другом или с компьютером. 


Оценка: 9. Реалистичная игрушка 
с отличной графикой и звуком, одна- 
ко, возможно владельцам слабень- 
ких машинок не удастся насладиться 
игровым процессом. 


Ра 


Разработчик: ТпеИлу, Ша. 

Сайт: НИр:/Лилли.азопдооютап.сот/ 
Условие распространения: Эпа- 
гейаге 

Размер в памяти КПК: -750 КЬ 


Теперь в классическую игру Пинбол 
можно сразиться и на Райт. Красоч- 
ная игра сопровождается хорошим 


Игры для 


Томтзтеп 2: 0014 


Разработчик: Напду-датез 
Платформа: У2МЕ 

Жанр: экономическая стратегия 
Интерфейс: английский(есть и рус- 
ская версия) 

Размер: 130 — 150 КБ. 
Тестировалась на мобильных те- 
лефонах: Зетеп$ СХ65/М65/565, 
ЗопуЕпйс$5оп КООГКТОО! 


Кто не мечтал быть королем, 
пусть и виртуальным? Обладате- 
ли персональных компьютеров 
уже не раз становились правите- 
лем какого-нибудь государства 
или города. А легко ли пройти 
путь от одной хижины до мас- 
штабного королевства? А на мо- 
бильном телефоне? Это можно 
узнать, поиграв в игру Томтьтеп 
2: дою — проверить свои страте- 
гические способности в стиле 
ЭитСИу на мобильном телефоне: 
Глядя на скриншоты, трудно по- 
нять что игра для сотового. Гра- 
фика настолько великолепна, что 
можно сравнивать с игровыми 
консолями 90-х годов. 


В Томпзтеп 2 нам предстоит упра- 
влять небольшой деревней. Внача- 
ле это всего один замок. Играть 
можно двумя способами: случайная 
игра или миссии. В миссиях необхо- 
димо выполнять различные требо- 
вания для прохождения. Каждая 
миссия остается разблокированной 
и ее можно переиграть в любое вре- 
мя. В случайной игре нам предстоит 
выбрать самому приемлемые для 
себя условия: размер карты, коли- 


Райт 
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звуком и качественными эффекта- 
ми. Справа внизу отображается ко- 
личество набранных очков и остав- 
шихся попыток. Управление произ- 
водится посредством кнопок бы- 
строго запуска приложений. В ре- 
кордах отображается имя и набран- 
ные очки. Можно выставить ско- 
рость игры и отдельно скорость ша- 
рика. Имеется инструкция по упра- 
влению. 

Оценка: 8. Старая добрая игра в 
новом исполнении. Удручает лишь 
наличие только одного стола. 


Ашенс$ |] 


Разработчик: Сгагубой 

Сайт:  ВИр:/Лиимм,.турайт.ги/зоН/ 
аза/6б961/Аейс$21 Бето.тр 
Условие распространения: ето, 
зпагемаге 

Размер в памяти КПК: -1 МЬ 


Сга 


Сгагу АМейс$ — соревнования по 
легкой атлетике. В составе Сгагу 
АШЮНС$: метание молота, прыжки в 
длину, метание копья, бег с препят- 
ствиями на 110 м, спринт на 100 м. 
Предоставлена возможность при- 
нять участие во множестве соревно- 
ваний, зарабатывать деньги и экипи- 
ровать вашего спортсмена, подгота- 
вливая его к Олимпиаде. 

Имеется два режима игры: режим 
аркады и чемпионата. Для трениро- 
вок лучше второй вариант. Для каж- 
дой дисциплины есть диалог, через 
который вам покажут, как выполня- 
ется то или иное упражнение. Игра 
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интуитивно понятная и очень затяги- 
вает. Сверху изображены рекорды и 
настоящие показатели, снизу — 
управление и показатель скорости. 

Оценка: 8. Хорошая игра в своем 
жанре с достойным звуковым сопро- 
вождением. 


РантВай 


Разработчик: Сгагубой 

Сайт: ИНр:/Лмими.Прс.ги/зо/даа/ 
5685/РайцВа!З_Оето.7р 

Условие распространения: $На- 
гемаге 

Размер в памяти КПК: -500 КЬ 


Цель игры заключается в том, чтобы 
перекрасить стоящие в ряд по гори- 
зонтали или вертикали шарики в 
один цвет, чтобы их засосало в трубу 
и они пропали с поля для появления 
новых шаров. Чем больше шаров ис- 
чезнет, тем больше краски в пробир- 
ке, находящейся справа. Когда она 


наполнится, вы переходите на дру- 
гой уровень, когда опустеет — игра 
заканчивается. Начав игру, на поле 
боя появятся 36 шариков, а выше 
пробирки указатель, который пока- 
зывает, в какой следующий цвет бу- 
дет перекрашен шарик. А по пери- 
метру поля находятся засасываю- 
щие трубы. Есть три типа игры: еазу, 
Вага и сигогла. Если с первыми дву- 
мя все ясно, то в третьем режиме 
шарик будет перекрашиваться цве- 
том поверх, то есть если поверх жел- 
того покрасить красным, то получит- 
ся оранжевый. Можно выбрать ско- 
рость игры (нормально, быстро, 
очень быстро). 

Оценка: 7. Приятные звуки и кра- 
сиво отрисованные объекты, однако 
разработчики снова продемонстри- 
ровали нам игру из разряда “собери 
три объекта, и они пропадут”, чем 
нас уже не удивить. 


Аг Носкеу 30 


Разработчик: Раш Ейат$, 

Сайт: илмм. ейатз.Ю.со.иК 

Условие распространения: ЗВа- 
геммаге 

Размер в памяти КПК: -200 КЬ 


Релиз знаменитой игры АтНоскеу. 
Смысл ее состоит в том, чтобы за- 
бить шайбу в отверстие, находяще- 
еся со стороны противника. Упра- 
влять можно кнопками и пером. Че- 
тыре режима игры: вы против ком- 
пьютера, вдвоем, тренировка (поло- 
бие арканоида, где вам придется 


мобильных телефонов 


чество леса, гор, водоемов и ресур- 
сов. 

Карты условно разбита по клет- 
кам, каждая их которых может быть 
выбрана курсором (селектором). 
Можно выбрать один из двух спосо- 
бов управления, изменяя опции 
управления в меню настройки пара- 
метров. При выделении здания по- 
казывается краткая информация: 
производительность выбранного 
здания и текущее количество товара 
на складе. Выберите ландшафт, и 
окно краткой информации покажет 
количество ресурсов, оставшихся в 
этой клетке. В углу экрана в процес- 
се игры появляется специальный 
символ, указывающий на важность 
сообщения, которое необходимо 
прочитать. Управление курсом осу- 
ществляется цифровыми клавиша- 
ми телефона и тремя клавишами 
быстрого доступа к ресурсам на 
складе и главным зданиям (за- 
мок/рынок). 


Зданий в игре несколько. Замок 
— основное здание. В зависимости 
от уровня рынка меняются цены и 
тип товаров для торговли на рынках 
королевства. Церковь обеспечивает 
благосостояние жителей, для этого 
необходимо пожертвовать золотом. 
В бараках тренируются рыцари, ко- 
торые будут защищать город, от во- 
ров, тушить пожары и совершать на- 
беги в соседние королевства. 

Дом дровосека — жилище для ра- 
ботников и склад для бревен, а пи- 
лорама распилит эти бревна на до- 
ски. На каменоломне производим 
кирпич из добытого камня. Из гор 
добываем руду и изготавливаем же- 
лезо. Кузница производит инстру- 
менты, необходимые для постройки 
зданий более высокого уровня, а 
также для их содержания. Дом ору- 
жейника производит оружие, а для 
добычи пищи необходимо постро- 
ить ферму, рыбацкую хижину и 
мельницу. 


В первую очередь убедитесь, что 
вы производите достаточно еды 
для ваших горожан. Не полагайтесь 
только на один вид продоволь- 
ствия. Лучше всего производить 
все три вида продуктов (рыбу, мя- 
со, зерно). 

Многие здания требуют дерева 
для производства своих ресурсов. 
Одного дровосека и каменолома не- 
достаточно, ведь доски и камни тре- 
буются и для апгрейда зданий. 

Строения более высокого уровня 
производят тот же ресурс больше и 
быстрее, но и на содержание требу- 
ют немало. 

Улучшенный замокхранит больше 
ресурсов. На улучшенном рынке 
можно продавать больше видов то- 
варов. Процент производства каж- 
дого ресурса можно регулировать 
исходя из необходимого количе- 
ства. 

Каждые 10 дней необходимые ре- 
сурсы забираются со склада замка. 


сбивать шайбой блоки) и игра с дру- 
гом через ИК-порт. В игре против 
Рашта выигрывая, вы переходите на 
следующий уровень, где противо- 
стоять наладоннику будет уже тяже- 
лее. Выставляется скорость игры и 
движения шайбы. 

Оценка: 7. Много вариантов 
игры, с которыми точно не соскучи- 
тесь, но звук в игре совсем никудыш- 
ный. 


ТаШе Тепп$ 30 


Разработчик: Хамег Майп 

Сайт: ПИр/Лиммимех.ого/ 

Условие распространения: ЗВа- 
геммаге 

Размер в памяти КПК: -300 КЬ 


ТаЫе Тепп5 — это симулятор на- 
стольного тенниса, сделанный в ЗО. 
Управление производится стилусом, 
когда вы нажимаете на экран, ракет- 
ка появляется; зажав ее, можно пе- 


ремещать постоянно. 


и. 

иаинимннаанисниваанинининий 

Существует три режима игры: 
игра с другом через ИК-порт, чем- 
пионат и игра с побежденными со- 
перниками, то есть что-то вродетре- 
нировки. С официального сайта раз- 
работчика ТаЫе Теппз ЗВ (ВЕр://л- 
ех.ога) можно скачать патчи для с0з- 
дания собственных игроков и уже го- 
товые модели — кпримеру, Симпсо- 
нов или героев фильмов Х-Меп и 
Манх: Веюадеч. 

Оценка: 8. Весьма увлекательно, 
однако физика не идеальна. 


НуозТ, ПУо$НК@И$ ги 


Если у вас недостаток. продоволь- 
ствия, здания не смогут работать, 
понизят производство или вовсе 
остановят свою работу. 

Необходимые ресурсы могут 
быть куплены на рынке. При уничто- 
жении зданий потраченные на по- 
стройку материалы будут возвра- 
щены на склад. 

Как только вы построите бараки и 
произведете несколько мечей, от- 
кроется возможность посылать вои- 
нов в набег в ближайший город. 
Управлять отрядом рыцарей можно 
либо самостоятельно, либо автома- 
тически. 

На набег дается определенное 
количество времени, по истечении 
которого ваши рыцари вернутся в 
бараки, а вы будете уведомлены 
кратким обзором о количестве на- 
грабленных ресурсов. 

Приготовитесь и к неожиданно- 
стям, таким как воры, пожары, ура- 
ган и эпидемии. Тут уж все зависит 
от вашей реакции и мгновенных ре- 
шений. Радует и количество настро- 
ек: автосохранение, вывод подска- 
зок, освещение, звук (кстати, мело- 
дия очень приятная), вибрация и вид, 
управления. 

Оценка: 10. Не побоюсь выста- 
вить этой игре максимальную оцен- 
ку. Ничего подобного в мобильной 
игровой индустрии я не встречал 
(если не сравнивать с первой ча- 
стью игры Томпзтеп). Для любите- 
лей жанра — однозначно это ше- 
девр. С удовольствием потратил на 
нее пару десятков часов. 


АЧапОРЕ 
аЧат6ббб@ин.Бу 


Баас сиавол$ 


Название игры в оригинале: 
Савсвс Смйгавоп$ И: Огеад Гога5 
Жанр: глобальная стратегия 
Разработчик: Загдоск 

Издатель: Зкаеду РГУ 

Дата выхода: февраль 2006 года 


Пару лет назад многим могло по- 
казаться, будто бы жанр пошаго- 
вых космических стратегий мед- 
ленно, но верно вымирает. Мазег 
о: Опоп Ш принес фанатам одни 
разочарования. Других подобных 
проектов на горизонте видно не 
было. В самую пору было идти и 
начинать дебоширить на рынках, 
требуя от продавцов в лепешку 
расшибиться, но найти что-ни- 
будь новенькое, пошаговое и про 
космос. Как это ни странно, неко- 
торые на рынок пошли. И не про- 
гадали — продавцы предложили 
им СаасНс Смханоп — реинкар- 
нацию старой стратегии на “звез- 
дную” тематику. А эта стратегия 
оказалось не такой уж и простуш- 
кой, как можно было бы предло- 
ложить с первого взгляда. 


Но давайте несколько отвлечемся от 
темы и глянем на тех людей, которые 
эту игру подарили миру. Команда 
Загдоск — относительно небольшая 
фирма, значительная часть сотруд- 
ников которой занята разработкой 
программного обеспечения. По сути, 
подразделение, которое занималось 
разработкой игры, насчитываетвсего 
восемь (!!) человек. Из-за такой нех- 


ватки людей многие идеи в первой 
части игры так и не были реализова- 
ны. Не хватало кампании (ее добави- 
ли в дополнении), была только одна 
играбельная раса (люди), мультипле- 
ер отсутствовал напрочь (даже игра 
на одной машине). Но все это не 
остановило любителей жанра. Еще 
бы — Саасйс Смйхавоп$ стала игрой, 
которая покорила их сердца. Ведь 
именно она наилучшим образом су- 
мела отобразить принцип четырех Х 
(ехрюге, ехрапа, ехрюй иежегтта!е), 
дать нам возможность заниматься 
колонизацией и торговлей, исследо- 
ваниями и войной. В игре было и 
уничтожение планетных систем Звез- 
дами Смерти, и разнообразные слу- 
чайные события, и настройка своей 
расы, и даже возможность превра- 
щения в “белого и пушистого” или же 
“черного и скользкого” (с соответ- 
ствующим изменением интерфейса 
и музыки). Плюс к тому, искусствен- 
ный интеллект творил чудеса — на 
высших уровнях сложности редко вы- 
игрывали даже профессионалы, а 
молодые игрокитаки вовсе не риско- 
вали играть выше, чем на погта!. До- 
бавьте сюда систему Маамегзе — 
каждый игрок может отсылать свои 
игровые результаты, они тщательно 
фиксируются и размещаются на сай- 
те. А число партий, сыгранных лиде- 
ром нынешнего рейтинга, уже пере- 
валило за тысячу (!). 

Надо сказать, что разработчики 
чрезвычайно удивились факту успе- 
ха своего детища. Изначально они 


РАО по 0&0 


Поклонники настольной ролевой 
системы О&О (редакция 3.5) могут 
зайти на ИЁр:/Лмммулмгага$.сот/ 
апа/Мез/Ма35РАС\О3252005.2р и 
скачать последнюю версию ответов 
на часто задаваемые вопросы по 
разнообразным аспектам игры. 
Тем, кто играет постоянно и именно 
в эту редакцию, советую скачать 
файл в обязательном порядке. 


“Небожители” в продаже 


Появилась в продаже новая россий- 
ская коллекционная карточная игра 
“Небожители”. А в России по игре 
уже даже запланированы турниры. 
Более подробно об игре вы можете 
посмотреть на ННр:/Лммм. до Ке.ги. 


“Звезда” за год 


Компания “Звезда” сделала ряд 
анонсов относительно развития сво- 
ей системы “Эпоха битв”. В течение 
года планируется выпуск большого 
количества наборов, в том числе — 
“Республиканский Рим. Кавалерия” 
(лля Древнего мира), “Император- 
ская старая гвардия” (для “Наполе- 
оники”), “Римская крепость” и про- 
чих наборов с миниатюрами. Также 
нас ждут несколько больших набо- 
ров, богатый выбор артиллерии (в 
том числе средневековой) и нес- 
колько новых игр из серии “Гексо- 


стратегии”. В последнем случае, 
правда, позволю усомниться в пра- 
вдивости приводимой информации 
— новые инкарнации “Гексострате- 
гий” мы ждем не первый год, а воз и 
ныне там. Хотя надежда еще оста- 
лась... 


Французские рыцари 


Новый набор для “Эпохи битв” — 
“Французские рыцари” — поступилв 
продажу. Девятнадцать фигурок тя- 
желовооруженных и закованных с 
ног до головы в броню рыцарей го- 
товится к схваткам на столе. В самом 
скором времени на сайте млммм.ад- 
еофаШез.-ги обещают повесить 
цветную картинку набора и боевые 
характеристики воинов из него. 


Карту — победителю! 


ВККИ “Война” отныне всем победи- 
телям официальных турниров будут 
вручаться специальные номерные 
карты, свидетельствующие об их за- 
слугах. Эти карты будут выпущены в 
нескольких видах соответственно 
уровням турниров. 


День Победы 


“День Победы” — название спе- 
циального выпуска ККИ “Война”, 
приуроченного к событиям 60-летия 
Побелы. “День Победы” будет ис- 


рассчитывали продать игру неболь- 
шим тиражом и делали ее скорее 
для себя, чем для широкого круга 
пользователей. Но внезапно, каза- 
лось бы на пустом месте, возникла 
толпа фанатов нового начинания и 
стала требовать продолжения. Зг- 
аоск долго не сопротивлялась и раз- 
работала адд-он. А потом засела за 
полноценный сиквел. 

Кчести ребят, они не стали гнаться 
за деньгами и решили подойти к делу 
обстоятельно. На данный момент 
имеется первая бета-версия игры, но 


пользовать несколько упрощенную 
механику (по сравнению с “Блицкри- 
гом”), а основой для его событий 
стал штурм Берлина советскими 
войсками. В Москве уже прошел 
первый турнир по данной игровой 
системе, а в скором времени на ее 
основе будет выпущена онлайновая 
версия карточной игры. 


“Технологии” в действии 


Сайт компании “Технолог” (В#р:// 
млм деппоюс-ги) продолжает обно- 
вляться и приобретает все более за- 
конченный вид. Теперь на нем по- 
явился новый раздел “Статьи”, где 
уже помещен первый материал — о 
покраске пехоты наборов “РобоГир”. 
Будем надеяться, дело на этом не за- 
стопорится и мы увидим новые статьи 
о продукции “Технолога”, в том числе 
о настольно-печатных играх. 


“Гермес и Компания” 


В магазинах страны уже продается 
экономическая настольная игра 
“Гермес и Компания” (известнаятак- 
же как “ГЕРМЕСиК”), разработанная 
в Беларуси. Проект предназначен в 
основном для детей школьного воз- 
раста и призван ознакомить их с 
особенностями рыночной экономи- 
ки. Игрокам предстоит добывать 
сырье, организовывать и покупать 
предприятия, производить товары и 


“бет” будет еще минимум две, — 
ЗагаоскК хочет до максимума отто- 
чить все элементы геймплея. Впро- 
чем, о многом известно уже сейчас. 
Базовая концепция игры, как пошаго- 
вой стратегии о войне за звезды, 
останется неизменной. А вот практи- 
чески все остальное будет передела- 
но в сторону улучшения (на мой 
взгляд). 

Начнем с фундаментального — на- 
шего аНег едо. Ранее было как — бе- 
рем человеческую расу, настраиваем 
ее параметры и начинаем игру. Те- 
перь же можно будет выбрать из бо- 
лее чем десятка рас (люди в списке 
остались). Хотите — станьте коллек- 
тивным разумом Йор, или же репти- 
лиями Дратами, а то и вовсе насеко- 
моподобными Таланами. Само со- 
бой, что у каждой расы свои “плюсы” 
и “минусы”. Так, товарищам, предпо- 
читающим агрессивный стиль игры, 
лучше всего взять Дренжинов, вели- 
колепно сражающихся в космосе. А 
тем, кто давно мечтал о расширении 
своего влияния мирными средствами 
и доминировании в Организации 
Объединенных Планет, лучше всего 
подойдут отличные дипломаты-Лю- 
ди.Ноиэтоневсе— вСаасвс Смйга- 
Чоп И будет конструктор рас, разре- 
шающий вам создать свою расу с ну- 
ля и даже задать ее внешний вид (с 
помощью программ типа ЗО За). 
Даешь невообразимые сочетания и 
экстравагантную внешносты! 


продавать их в магазинах. Правила 
игры, с одной стороны, просты, с 
другой же — имеют специальное 
расширение для детей старшего 
школьного возраста. Сайт проекта 
расположен по адресу НИр://дегте- 
эК.аЛиБу/. 


Шпионим помаленьку 


Компания “Астрайт” выступает из- 
дателем настольно-печатной игры 
“Шпионы”. Действие ее развернет- 
ся в 30-ые годы прошлого века. В то 
время тысячи ученых разрабатыва- 


Играть можно будет в трех режи- 
мах. Первый — нелинейная кампа- 
ния. Если вы помните, в дополнении 
кпервой части “Пророчество Алтари- 
ан” кампания заканчивалась, если вы 
проигрывали в одной из миссий. В 
сиквеле такого не будет. Ну, прои- 
грали одну битву — ничего страшно- 
го. Противник, конечно, усилится, но 
всегда можно будет отыграться на 
нем на другой карте и вернуть поло- 
жение в состояние равновесия, ато и 
переломить в свою пользу. 


Окончание на стр. 32 


ли новейшие изобретения, а раз- 
ведки мира за ними охотились. Нам 
предстоит стать во главе шпионской 
сети одного из четырех государств 
— Великобритании, Германии, 
СССР или Франции — и развернуть 
бурную деятельность натерритории 
Европы. Под начало каждого игрока 
станет шестеро агентов, которые 
будут заниматься кражей секретов и 
доставкой их на Родину. Естествен- 
но, что в деятельности “рыцарей 
плаща и кинжала” не исключены 
провалы, ачасть шпионов может да- 
же попасть в тюрьму, благодаря ус- 
пешной деятельности вражеской 
контрразведки. В целом, идея инте- 
ресная, осталось посмотреть на ре- 
ализацию. 


Турнир по “Войне” 
15 мая в Клубе Настольных Игр 
“Кронверк” пройдет турнир профес- 
сионального уровня по ККИ “Война”. 
Для турнира будет использованы 
карты выпуска “Сталинград” с допу- 
щенными картами из “Блицкрига” 
(согласно списку совместимости на 
сайте разработчиков — млмм.дате- 
м/аг.пи). Турнир посвящен 60-летию 
Победы, а его победители получат 
награды от разработчиков. Более по- 
дробно о правилах турнира можно 
будет узнать на сайте мммм.6д.Бе!- 
Воз.Бу. 
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Второй режим — игра на заранее 
созданных одиночных картах. И тре- 
тий — стандартная “песочница” с за- 
данием параметров карты и ее слу- 
чайной генерацией. 

Действие игры начнется через па- 
ру десятков лет после окончания со- 
бытий “Пророчества Алтариан”. Им- 
перия Дренжинов все активнее за- 
воевывает космос и требует от 
остальных рас полного подчинения. 
Но и на старуху бывает проруха — в 
своей погоне за артефактами Прелд- 
теч Дренжины будят самих Предтеч 
— расу, укоторой есть второе имя — 
Лорды Ужаса (вынесенное даже в 
название). Лорды Ужаса начинают 
войну против Дренжинов, борясь за 
свои артефакты. А остальные расы в 
это время пытаются объединиться, 
создать некое подобие “третьей си- 
ль” и “разобраться” с первыми дву- 
мя. Что ж, нечасто нам дают возмож- 
ность выступить в роли “третьего 
мира”, победив при этом первые 
два. Идея неплоха. 

Графика в игре значительно улуч- 
шится. Она будет переведена в ЗО и 
станет соответствовать современ- 
ным стандартам. Игроки наконец-то 
смогут менять разрешение, прибли- 
жать и удалять камеру. Планируется, 
что при приближении камеры можно 
будет разглядеть на отдельно взятых 
планетах города, ана кораблях — ка- 
питанские мостики. И при этом си- 
стемные требования у второй части 
будут меньше, чем у оригинала, мо- 
жете ‘себе такое представить? Гра- 
фический движок сможет автомати- 
чески подстраиваться под возмож- 
ности машины — владельцы ста- 
ренькихРепвит 400 МН? смогутуви- 
деть игру без тормозов, но и без 
особых изысков. Ну а сторонникам 
постоянного апгрейда разработчики 
предложат полноценное ЗО смного- 
численными “наворотами”. Конечно, 
вы можете этому не верить — игру с 
улучшенной графикой и “упавшими” 
системными требованиями пред- 
ставить сложно, но команда ЗФагдоск 
уже показала свое умение с честью 
выходить даже из самых сложных 
ситуаций, надеюсь, и здесь нас не 
обманут. 

Изменения на карте коснутся не 
только графики. Изменится и сама 
планетарная концепция. В первой 
части ведь как все было — на гло- 
бальной карте размещались только 
звезды и получалось, что если одна 
из рас колонизировала планету у 
звезды, тона все остальные планеты 
могла претендовать только эта раса, 
ведь звезда переходила в ее прямое 


нодчинение. В сиквеле же планеты, 
как и звезды, будут размещаться на 
глобальной карте (не более четырех 
планет на звезду). В теории, у одно- 
го и того же светила могут вращать- 
ся планеты четырех рас. Но будутси- 
туации и “покруче” — обещают, что в 
некоторых ситуациях две расы полу- 
чат стартовые позиции в одной и той 
же звездной системе. Думаю, не- 
трудно понять, какая жестокая борь- 
ба развернется между ними за до- 
ступные земли для заселения. 

Кстати, фразу “земли для заселе- 
ния” я здесь ввернул не ради красно- 
го словца. Планеты, как и ранее, от- 
личаются по качеству. Но теперь от 
качества зависит не только и не 
столько рост населения, как количе- 
ство зданий, которые вы сможете 
возвести на планете, — уже нельзя 
будет отгрохать на каждой планете 
все постройки и наслаждаться все- 
общей универсальностью. Есть на 
планете Карн-Дум, скажем, пятнад- 
цать участков для застройки, ис- 
пользуйте их так, как вам угодно, но 
помните, что до исследования тех- 
нологий терраформирования пре- 
высить лимит не удастся (да и потом 
превышение будет не таким боль- 
шим, как хотелось бы). Итак, нас 
подталкивают к тому, чтобы серьез- 
но заняться специализацией планет. 
Где-то строить верфи, где-то — за- 
воды, агде-то — фермы. Этому спо- 
собствует и новая концепция плане- 
тарных ресурсов. Так, там, где полно 
полезных ископаемых, лучше всего 
строить фабрично-заводские ком- 
плексы. А из плодородных планет 
делать “закрома Родины”. 

Планеты кардинально будутотли- 
чаться и по внешнему виду и по ра- 
спределению ресурсов. При этом в 
одной отдельно взятой игре двух 


похожих планет вы не встретите, — 
за это отвечает специальная функ- 
ция в игре. Кроме планет же в кос- 
мосе мы увидим и другиетела — лу- 
ны, астероиды и т.п. Астероиды 
можно будет перерабатывать на по- 
лезные ископаемые, зачем же нуж- 
ны спутники, пока неясно, но все 
уверены, что З{агдоскК и их исполь- 
зует на максимальную катушку. 
Произойдут изменения и в произ- 
водственной сфере. Больше не по- 
лучится догонять производственные 
мощности планет дотаких высот, что 
ультрамощные корабли строятся 
пачками. Производство будет счи- 
таться в “щитах” (знакомо, не правда 
ли?), и определенный порог ни за 
что нельзя превысить. Это серьезно 
поменяет стиль игры на финальных 
стадиях, но все последствия такого 
нововведения пока понять сложно. 
Вообще, вторая часть игры поста- 
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рается вобрать в себя лучшее из 
других космических стратегий (при- 
чем не только компьютерных, но и 
настольных — не зря же разработчи- 
ки большие поклонники “Сумерек 
Империи"). Так, коренным образом 
будет переделана концепция косми- 
ческих кораблей. Больше нас не бу- 
дут заставлять пользоваться только 
заданными моделями. Исследовали 
новую оружейную технологию, по- 
шли в конструктор кораблей — и 
создали новую модель звездного 
крейсера. Каким он получится, толь- 
ко вам решать: кто-то предлочтет 
сильную защиту, но слабые пушки, 
другой сделает упор на скорость, а 
третий — на огневую мощь. Но в лю- 
бом случае подобное решение мож- 
но только приветствовать — само- 
стоятельного создания кораблей в 
первой части нам очень и очень не 
хватало. Кстати, внешний вид буду- 
щей “грозы космических просторов” 
можно также задать самому. 

Характеристики корабля претер- 
пят не меньшие изменения. Будет 
три типа атак (вроде лучевой или ра- 
кетной) и столько же типов брони. 
Старый как мир, но действенный 
принцип “камень-ножницы-бумага”, 
впрочем, остается в силе. И это дает 
огромный простор для творчества 
кораблестроителей и адмиралов. 
Ведькаждая броня максимально эф- 
фективна только против одного вида 
оружия из трех и уязвима против ка- 
кого-нибудь другого. Аналогичная 
ситуация складывается и с оружием. 
Витоге, быть “сильным всегда и вез- 
де” просто невозможно. На этом 
можно построить отличную страте- 
гию (и не одну). В качестве примера 
приведу такой вариант: строим ко- 
рабли, атакующие лучевым оружи- 
ем, иприучаем врага кним. Когда же 
он полностью заменит свои суда на 
максимально защищенные от лазе- 
ров, выводим из “запасников” флот, 
вооруженный ракетами, и разносим 
не подозревавшего подвоха сопер- 
ника в пухи прах. 

Огромную роль станут играть и 
флоты — это не просто группа кора- 
блей, сведенная вместе для един- 
ства управления, а полноценное бо- 
евое соединение. И флот в бою по- 
лучает бонусы (зависящие отего мо- 
щи). Но чтобы не встречались битвы 
типа “тысяча на тысячу”, разработ- 
чики решили ограничить количество 
и качество единиц в одном флоте. 
Скажем, вы можете взять в него два 
линкора или же обойтись пятком- 
другим легких кораблей (смотря, что 
вам, как флотоводцу, больше по ду- 
ше). Со временем (с помощью ис- 
следований) количество кораблей 
во флоте можно будет увеличивать, 
но сражений на полкосмоса все рав- 
но не получится. 

Возрастет роль дипломатии. Ди- 
пломатический экран станет пред- 
ставлять собой набор диалогов и 
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предложений на все случаи жизни. 
Большое влияние на отношения од- 
ной расы с другой будут иметь со- 
вершенные во время игры действия 
(в том числе принятые по различным 
случайным событиям решения), а 
также уровень взаимоотношений в 
предыдущие десятилетия (согласно 
предыстории игры). Но разработка 
дипломатии пока находится на зача- 
точной стадии, и более конкретно о 
ней сказать нельзя. 

Искусственный интеллект попыта- 
ется улучшиться, хотя мне кажется, 
что дальше уже некуда. Но Загоск 
уверяет, что всегда есть место для 
совершенства, и продолжает шли- 
фовать “электронные мозги”. К сча- 
Стью для новичков, возможность 
гибкой настройки интеллекта про- 
тивников никуда не денется, и любой 
игрок сможет найти себе соперника 
по силам. 

Останется в действии и система 
Меауегзе — каждый желающий 
сможет отправлять результаты сы- 
гранныхлартий в Интернети увидеть 
себя в таблице рекордов, где отме- 
чаются игроки со всех уголков зем- 
ного шара. А вот мультиплеера не 
будет. Однако представители З\аг- 
аоск грозятся, что в дополнении ко 
второй части (запланированном 
почти за год до выхода самой игры) 
появится возможность сразиться с 
живыми противниками. Еще в адд- 
он войдут всякие полезные идеи, 
предложенные фанатами после вы- 
хода Огеаа 1 ога. 

Все вышесказанное наводит меня 
на мысли о том, что. басс Смйга- 
Воп$ И почти наверняка станет идеа- 
лом космической стратегии. Очень 
сложно придумать какую-нибудь 
идею вжанре, которая еще не приш- 
ла в голову ЭЗагаоск. А из этого мо- 
жет последовать только один непре- 
ложный факт — игра надолго станет 
эталоном, превзойдя все, что до это- 
го было сделано в направлении 4Х. 
По крайней мере, я с этим выводом 
согласен и надеюсь, что вы, прочи- 
тав вышесказанное, со мной согла- 
ситесь. А расстраиваться можно 
только одному — ждать ведь ещетак 
долго, около десяти месяцев. 
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